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¡Así nació 
la industria de los 
videojuegos! 


GAMER 


Guía esencial para los amantes 
de los videojuegos clásicos 


ste que tienes en tus manos es un número histórico, por muchos 
motivos. Es el primer número —una edición especial para coleccionistas- 
de Retro Gamer en España. Y, como tal, lo hemos querido dedicar al 
mismísimo E: ado en los 

s, desde sus 


1 1977, con un micro cuya distrib 
n EE.UU., pasando luego a las pri 


ordenador que nunca tuvi 


as, créeme, querrás hacerte 
con alguna tras leer este especial. Y es que, así, la H li 


sí es divertida de est 


Disfrútalo. 


Más de 25 años de 


ordenadores clásicos 
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APPLE ll 


apple i 


Aunque superado por Commodore y Atari, Apple II consiguió 
revolucionar la industria de la informática doméstica en Estados Unidos. 

A Este reportaje indaga en sus orígenes y habla con algunos de sus 

prendo diseñadores para descubrir por qué era una máquina tan especial. 

para la versión de 48 KB 


adie puede negar que, aparte de los 


Ahora se puede comprar por: recientes lanzamientos de Apple en 
més de 60 euros el mercado de iPhone OS y el App 
Procesador: Store, la compañía de Cupertino no 
MOS 6502 (1 MHz) ha sido muy prolífica en el desarrollo 
E de videojuegos, y pocas veces ha 


destacar en este campo. 


4 KB (ampliable a 48 KB) 


nspirando a los productos de 

las empresas rivales. También 

permitió a toda una generación y 5 
jugadores y programadores e anno. 


cale, sn embargo, eran 
enemigos acérimos. 


RETROSPECTILA: APPLE Il 


“Técnicamente, Apple II era muy 
sencillo. Un simple juego podía 
aprovechar al máximo todo el 


sistema?” 
Bill Budge 


“Puede que no tuviese los 
mejores gráficos y sonidos, 
pero era un ordenador al 
que podías sacarle mucho 
PA 


dan 


+ Ahora que «Lemonsde Sterda «Mystery House « Orapon Trato y 
«Trarsieries esrán áspontles en App Stre, el cerdo se ha cerrado. 


esta accesibilidad, combina: 


imitaciones del sistema, 


le otorgaba una singular 


mayoría de orden 


para los juegos de acción, 
nidos que inclulan, pero 


mismo chip de gráficos”, 
propio para eso, por lo 
ar sus propias formas de 
se enfoque condujo a la 

je podían proporcionarle 
Podías mirar un 

'0. Era una de sus 


creación de técnicas de render 


leo y 


3 
Fe 

E 
23 


5 


34 


's del bucle pri 
del programa”. Sin embargo, afi 


y Commodore la fabricación de discos era una 
pesadila, y les unidades 


ayudó a recuperarse, 


El intérprete de BASIC 


Apple continuó evolucionando. El Apple ll+ 
(que en Europa recibió el nombre de Apple Il 
Europlus) incluía un arranque mejorado y sistema 

BASIC, contaba con 48 KB de memoria RAM y disponia 
de gráficos ampliados. Sin embargo, entre 1979 y 1983, no 


compañía a adoptar una actitud host 


consumo y hac los aficionados que 


nformación en apple3.org 


dor de bajo coste que 


Agradecimiento especial a Tom Charlesworth por prestarnos un Apple Il 


»Elnúmera de juro de 1554 6 la revista 
Oder megazoe. que nora el primer juego 
de John Romera, «Seo Ses 9 


RETROSPECTIUA: APPLE Il 


000001 


dos del ll»: una pantalla 
una carcasa mejorada y 


), antes de 
ma sufiese un cambio espectacular con Apple IIGS, 
de 16 bit a Amiga y Atar ST, que conservaba 
o jolidad con el software de los modelos anteriores 
gracas al sistema Mega Il: un chip que le permitía conservar 
todas las funciones del Apple ll 
Pero eso fue el comienzo del fin para la gama Apple 11 
Nade en Apple parecía dispuesto a defenderío y, en su lugar, 
la empresa se concentró en productos que lanzó a posterior, 
como Macint Aunque ya no recia apoyo, Apple Il GS 
llegó a super en los primeros meses, pero poco 
a poco acabó sendo vencido hasta que, a principios de los 90, 
la compañía lo retiró para que no compítiera con Macintosh LC. 
endo el panorama, la mayoría de jugadores y 
programadores decidieron abandonar la plataforma, y aunque 
aún recibió cierto apoyo con títulos de gran 
| 
| 


calidad como «Zany Golf» y «The Immonal» 
para Apple lIGS, el sistema que prácticamente 
había sido responsable del inicio de la industria 
del videojuego en Estados Unidos acabó dando 
sus últimos coletazos. “Por aquel entonces, 
el mercado se movia a un fimo vertiginoso 
Apple II dominó el 
durante muchos años, pero su mayor cualidad, 
aquella que en principio fue algo bueno para 
el diseño de juegos (es decir, su naturaleza 
uva), acabó siendo su perdición. Poco 
a poco, fue reemplazado por opciones más 
novedosas, y tanto desarroladores como 
Jugadores acabaron abandonándolo”. 

En los años siguientes, la empresa sul 


o 


muy irreguiar. Hasta que en 1996 S; Jobs 

volvió a la casa que le ayudó a prosperar y consiguió sacarla 
del pozo. Gran par éxito se debió al regreso de su 
política de apoyo al mercado de consumo, que tanto había 
rechazado Apple durante años. Aunque nunca sabremos 
si Apole Il hubiese podido sobrevivir, su espiritu vive en el 

télogo de juegos para ¡Phone que publica Apple, ya que 
muchos son conversiones o tributos a los clásicos de Apple 
11. Y para gozo de Mechner, Goríin, Romero, Budge y muchos 
oros, Apple | representa una época mágica de la industria 
ocio que siempre recordaremos con cariño, 


y 
y 
My) APPLE ll 
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RETROSPECTIVA: GAME 8, WATCH 
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RETROSPECTIVA: GAME E WATCH 


A PRINCIPIOS DE LOS AÑOS 80, NINTENDO INICIÓ SU ANDADURA 

EN UNA INDUSTRIA QUE, CON EL TIEMPO, ACABARÍA DOMINANDO. 
MUCHO ANTES DE LA APARICIÓN DE NES, SUPER NINTENDO Y 
NINTENDO 64, EL MERCADO SE LLENÓ DE GAME 8, WATCH, LAS 
PRIMERAS CONSOLAS PORTÁTILES QUE ALLANARON EL CAMINO A 
GAME BOY. ESTA ES LA HISTORIA DE LAS MAQUINITAS DE BOLSILLO. 


a a Año de lanzamiento: 1250-1991 

: > Precio original: srededor de 20 euros (seg, 
Precio actual De 6 a 200 euvos [según modelo) 
Virtudes de las consolas «Game 8 Watctve fue la primera plataforma de 
juegos del mercado completamente portátil. Las unidades eran pequeñas 
y resistentes, y sus pilas podían durar años antes de tener que sustituirlas. 
Pese a las limitaciones que implicaba la tecnología LCD, Nintendo nos ofreció 
Una experiencia de juego fascinante, que incluso hoy dia sigue siendo muy 
recomendable para cualquier fan del videojuego. 


n modelo) 


vando se rememora la Historia de los videojuegos, no es 
raro descubrir anécdotas sorprendentes relacionadas con 
momentos cruciales de la industria, Como el rumor que 
afirma que «Pac-Man» de Namco, fue concebido cuando 
su creador, Toru hwatani, vio una pizza a la que le faltaba 
un trozo, o como la anécdota que sugiere que el nombre 
del famoso Mario de Nintendo proviene del director de las oficinas de 
la empresa en Estados Unidos, cuyo parecido con el fontanero italiano 
era más que evidente. Si hay algo de verdad o no en estas afirmaciones, 
probablemente nunca lo sepamos, pero no se puede negar que esas 
historias otorgan un aire de misterio y encanto, y resulta increíble que estas 
ideas surgieran en una etapa tan humilde de la industria del videojuego. 
La génesis de las máqui E 


fia es cierta, 
port 
997 y, aunque obtuvo la 


como ingeniero ndustral. La 
la que conocemos hoy día; su pri 


ja, Hiroshi Yeméucti 
buscabe nuevos 
'mpresa; el mercado de las cartas 

nta, y el presidente intentaba 


luguetes y 
mpo cuando, 
aburido y su calculadora. 


ch cuando Yokoi escribió 
jas establecidas”, una señe 


CU 
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LCD renca morirá: Me Game 3 Watch patea 
«Super Smash Bros Brand 


) RETROSPECTIUA: GAME E WATCH 


Em ll lt ' 
IIA de 


COMUNIDAD rpácinas DE GAME 8: WATCH 


Foro de Mike de Colección «Game £e Parachuter 
«Game £ Watch». Watch» de Andy Cole  p-e 


Game £ Watch.com 


RETROSPECTILA: GAME E WATCH 


Serie Silver 
La que lo inició todo. La serie 
Silver está formada por cinco 
títulos y carece de la cubierta 
multicolor que aparecería 

en las siguientes versiones. 
La tirada de los cinco juegos fue bastante 
baja, lo que díficulta enormemente su 
adquisición en la actualidad. 


Multi Screen 

La sere Multi Screen fue, 
por así decirlo, la antecesora 
de DS, 20 años antes de su 
aparición. Su doble pantalla 
LCO ampliaba el campo de 
acción, y ya que la consola podía cerrarse 
cuando no se usaba, era la más resistonte, 
También se lanzó una versión más limitada 
que se abría lateralmente, 


a Toblotop 
La sere Tabletop, díficil 
de transportar y con plas 
“gordas” . fue un paso atrás 
7 SA 
ya que se parecía a los juegos 
electrónicos que se poputarizaron a finales 
de los setenta. No es de extrañar que no 
se vendiera tan bien como sus hermanos 


más pequeños, aunque en términos de 
jugabilidad siguen siendo excelentes. 


Micro Vs 

JS La serie Micro Vs permitía que 

2 dos personas pudieran jugar 

O 8- ena memaconsola, ya que 

AS incluia dos pequeños joypads 
que podian guardarse dentro 

de la carcasa cuando no se utilizaban. 

Por desgracia, su pantalla era demasiado. 

pequeña y no tuvo mucho éxito 


a Tere Datfve una delas empresas que dsubojó 
los juegos «Gane E Wstcto en EEUU. Como puede 
versa, borró la marca Nintendo de las consols. 


s ¡Game gi hecho, descubrimos su exis 


lento de coleccionismo lsponeses nos 


nia a principios del siglo XXI, cuando los coleccionistas 


ablaron de él. Debido a su rareza, su valor es más alto que cualquier 


fsichu, no resulta sorprender 
s últimos años. Los motivos son 
hables. "Para la mayoría de los coleccion: 


caja podría llegar a los 3: 
la resistencia de k 


dinero suficiente”. Ovros lo sencilamente 
como el coleccionista de jos Países Bajos, Martin Y 


empezó para la compañí 


ves, durarán para siempre, enudo”. 


unque los juegues muy a 


poco a poco la señe”. nen nuestros intrépidos expertos de los juegos «Game d Watch» algún 
Sea cual sea el motivo, coleccionar las 60 consolas que sañeron a ja venta no consejo para los futuros coleccionistas? “Lo primero que debe hacer un coleccionista 


resulta una tarea sencilla... ni be: es fiar un objetivo”, aconseja Panayiotakis. "Hay muchas cosas que se pueden 
muchos de los juegos pueden encontrarse por muy poco dinero, coleccionar, y comprarlas todas no es una opción a menos que seas millonario. 


conseguirlos todos puede salr muy caro' colección ya me ¿Quieres coleccionar juegos con sus cajas? ¿Te g 1 versiones especiales 
ha costado unos 3.600 euros, y aún me faltan cuatro de los más caros. Además, no de los juegos? ¿Quieres conseguir las 60 consolas? Debes concentrarte en objetos 


los busco en perfectas condiciones, y no me impal ja ni los ales. Si especificos y crear una lista de las cosas que te gustaría coleccionar”. Cole ofrece un 
los quisiese de esa forma, lo más probable es que me ax m el doble”. De hect consejo similar: “La respuesta que siempre he dado a esta pregunta es que vayan 


con: en perfectas condiciones y con sus emi 


ctos pueden alcanz: poco a poco. Cualquiera podría conseguir todos los juegos en un mes o dos si 

cantidades astronómicas, y la consola 60 (una edición le «Super Mano el dinero suficiente, pero ¿qué hay de divertido en eso? Fra un obj 

Eros» producida en 1287) es muy dificil de to Gral de los juegos empezar. Por ejemplo, decide sí quieres los juegos con caja o sueltos, o si prel 
Game € Watch», porque ningún coleccionista ha conseguido localizarto en más de las ediciones normales o :sspeciales. Y luego ve a por ellos. Y ten paciencia, 

una década”, explica Cole. “Fue diseñado como premio espera a que aparezca el juego correcto, Yo he tardado unos cinco años en obtener 

:cas gangas, y pera mí ha resultado mucho 

uiriños todos de una sola vez”. 


lo que lo convierte en el 


sto y hoy día podrías 


e ón k s 
Se Ñ expertos para que compartan con nesovos cuáles son, 


DONKEY KONG JR DONKEY KONG ll 
(NEW WIDE SCREEN] (MULTI SCREEN] 
»» LANZAMIENTO: », LANZAMIENTO: 1953 
» DELMISMO DESARROLLADOR. >» SUCREADOR TAMBIÉN DESARROLLÓ. 


Y) ¿Donkey Kong lb el primer juego de la serie 
la segunda pane 


01 Muchos coleccionistas consideran al primer MY 
Í juego de la serio “New Wide Screen” cor Y 


SPITBALL SPARKY MARIO THE ZELDA 
[SUPERCOLOR] JUGGLER [MULTI SCREEN] 
» LANZAMIENTO: 


(NEWWIDE SCREEN) — » tanzamiento::: 


» DEL > DELMISMO DESARROLLADOR: — | 


GAMES WATCH 
¿MULTI SCREEN 


05 Ernie juego «Game 


N/, Aunque fue la última 
UA consola «(Game E Watch 


SUPER MARIO BROS  BALLOON FIGHT CLIMBER (NEW 
(VARIOS) (NEWWIDE SCREEN/ WIDE SCREEN/ 
EP, CASTAL SCREEN) CRYSTAL SCREEN) 


IENTO: 1586 ¡CRY » LANZAMIENTO: 1926 [0 


JO DESARROLLADOR: 


«Balloon Figo, lanzado 
cade co 
Screen' 


MICKEY MOUSE MARIO'S BOMBS AWAY 

(WIDE SCREEN] (PANORAMA SCREEN) 
» LANZAMIENTO: | » LANZAMI 

»» DEL MISMO DESARROLLADOR: MANHOLE » DEL MISMO DESARROLLADOR: GOL 


Pe cotos peo articadalos MES eneccoe Ataloles cai 
Personajes que aparecieron en las primeras ll mucho cuidado cuando se trata de arreglar 
«Game £ Watch 


alguna tuberia, pero ¿sabías que el fontanero italiano 
carrera 


—— IÓ ZH80 


'ECIFIC ONE 


Año de lanzamiento: febrero de 1980 

Precio original: 90 euros ¡kit), 120 euros (ensamblado) 
Procesador: Zilog 2804 (a 3,5 MHz) 

RAM: 1 KB (podía expandirse a 18 K8) 

ROM: 4 K8 (más tarde, podía expandirse a 8 K5) 
Lenguaje incorporado: Sinclair BASIC 

Pantalla: 32x25 caracteres 

Revistas relacionadas: Sinciair User, 2X Computing 


S 


Y AL PRINCIPIO SOLO EXISTÍA ZX80. Y LUEGO ZX80 
ENGENDRO A ZX81, Y 2X81 ENGENDRO A ZX SPECTRUM, 
Y ASÍ COMENZÓ LA MARAVILLOSA HISTORIA DE AMOR 
ENTRE LOS AFICIONADOS DE TODO EL MUNDO Y LOS 
ORDENADORES SINCLAIR. ESTOS SON LOS ORIGENES 
DEL ORDENADOR QUE LO INICIÓ... ¡TODO! 


uando la gente escribe sobre Spectrum, resulta cuántas unidades se vendieron (las estimaciones varian 


casi obligatorio incluir la palabra “humilde”. entre 10.000 y 50.000), pero tuvo éxito como para que 
Era, sin duda, un ordenador humilde: con su Sinclair viera que existía mercado para esos productos, 
limitada paleta de colores, su primitivo sistema — aunque supusiese retirar fondos de otros proyectos. 

de “pitidos”, su memoria de 48 KB y su teclado de goma. En 1979, tras la venta de su primera compañia, 

Pero cuando se le compara con su antepasado, 2X80, Radionics, Clive Sinclair dedicó toda su atención a Science 

Spectrum parece la WOPR de “Juegos de guerra”. of Cambridge y comenzó a diseñar el sucesor de MK-14. 

En comparación, ZX80 mostraba una pantalla Tras estudiar el mercado estadounidense, comprobó que 
monocroma, no tenía sonido, solo 1KB de RAM y su las tres grandes plataformas del sector (Apple Il, Tandy 
teclado de membrana era un fastidio. Para complicar TRS-80 y Commodore PET), aunque buenos ordenadores, 


más las cosas, el procesador tenía que 
encargarse de todo, desde leer las entradas 


del teclado hasta refrescar la pantalla. Y, claro, 
como no podía realizar multitarea, la pantalla 
parpadeaba cuando se pulsaba una tecla o la 
CPU ejecutaba un programa, lo que descartaba 
por completo los juegos. Solo un par de años 


separaban ZX80 de Spectrum, pero habia 


un abismo enorme entre ambos; un sintoma 
de lo rápido que se movian los ordenadores 


domésticos a principios de los 80. El precio 


caia vertiginosamente y las innovaciones se 
disparaban, lo que hizo que muchos hogares 


eran demasiado caros. Los precios de venta 
eran incluso más prohibitivos en Reino 
Unido, ya que las tiendas se limitaban a 
cambiar el signo del dólar por el de la 

libra, lo que encarecía enormemente 
el precio —¿te suena parecido a 
lo que pasa en España? ¡Lo 
es!-. Sinclair queria vender 
productos baratos para 
el consumidor, no 
ordenadores que 
valieran 1.200 euros, 

y ni siquiera la mitad 


y empresas pudieran permitirse adquirir uno. de eso. De hecho, se 
Y aunque ZX80 fue reemplazado en muy poco tiempo, distanció del proyecto Newbrain 
desempeñó un importante papel en la desmitificación mientras aún dirigia Radionics porque no 
y popularización de los microordenadores. También hubiese podido venderlo lo bastante barato como para 
proporcionó a Sinclair el impulso para desarrollar la atraer a suficientes compradores. Asi que se propuso 
línea ZX. No hubiésemos disfrutado de las virtudes de desarrollar ZX80 como un ordenador de bajo coste que no 
Spectrum si ZX80 no hubiese allanado el camino. superara la cifra mágica de los 120 euros. 

El desarrollo de ZX80 se remonta a 1978. En junio Fue una meta ambiciosa, pero Sinclair era un 
de ese año, el departamento de microinformática de empresario y sabía que todos los productos debian 
la empresa de Sir Clive Sinclair, Science of Cambridge, generar algún beneficio. Asi que, para mantener 


diseñó MK-14, un mit 


roordenador con una calculadora y reducido el presi 


sesto, el ingeniero de Sinclair, Jim 


pantalla LED de 8 digitos que se lanzó a 40 euros. Aunque Westwood, diseñó un hardware muy sencillo, compuesto 
su uso práctico era limitado, resultaba de gran ayuda para exclusivamente de pequeños chips con un procesador 
los estudiantes y los aficionados que querían aprender Z80A como cerebro del sistema. No resultó muy 

a manejar microprocesadores. Resulta dificil determinar innovador (como demuestra el parpadeo de la pantalla), 


e 


RETROSPECTILA: SINCLAIR Z2H80 


—— ZH80 


p- pero fue sin duda un paso de gigante con respecto 
a MK-14, La placa y sus 21 chips estaban alojados en 
una carcasa de plástico de dos piezas diseñada por John 
Pemberton. El elemento más curioso del diseño industrial 
del ZX80 fue el “teclado” de membrana, que era una hoja 
de plástico con 40 teclas impresas. Cuando se pulsaba 
alguna, se cerraba el contacto con la placa de circuitos que 
tenia debajo y se registraba el proceso. Era barato, pero 
incómodo, sobre todo tras un uso prolongado. 

En lo referente al software interno, se incluyó una 
ROM de 4 KB para almacenar el software 
de ZX80, incluyendo su BASIC. La poco 
envidiable tarea de introducir todo esto en 
un pequeño chip recayó en John Grant, de 
la empresa Nine Tiles. Utilizando el ANSI 
Minimal BASIC como referencia, Grant 
pasó todo el verano de 1979 creando la 
primera versión de Sinclair BASIC. Para no 
superar el limite de 4 KB tuvo que eliminar 
varios comandos y funciones. Uno de los 
principales inconvenientes derivados de 
esta reducción fue que ZX80 solo podia 
manejar números enteros. El lenguaje se 
modificó para que fuera fácil de entender 
por los programadores novatos, e introdujo 
un sistema de entrada de un solo toque 
que se convertiría en la marca distintiva de Sinclair BASIC. 
Este enfoque garantizó que los comandos no pudieran 
escribirse incorrectamente y, para reducir las posibil 
de que hubiera errores al ejecutar el código, el sistema 
comprobaba la sintaxis de cada línea en-busca de errores. 
Considerando las restricciones de la ROM, el trabajo de 
Grant fue impresionante, y ayudó a convertir BASIC en el 
lenguaje favorito de los fabricantes de micros domésticos. 

ZXB80 salió a la venta en febrero de 1980, en una feria 
informática de Londres, y debía pedirse directamente 
a la compañía, Science of Cambridge. Sinclair quería 
comercializar el primer ordenador ensamblado que no 
superase los 120 euros, y eso fue exactamente lo que 
hizo. El precio de ZXB0 era de 119,95 euros, aunque si eras 
un manitas soldando podías comprar el kit desmontado 


por 90 euros. El primer análisis apareció en el número 

de abril de 1980 de la revista Personal Computer World. 

“ZX80 ofrece una introducción ideal a la informática”, 

escribió David Tebbutt. "Hace que programar en BASIC 

resulte sencillo, es lo bastante pequeño como para no 

ser intimidatorio y tan barato que, si decides que la 

informática no es lo tuyo, puedes regalarlo, venderlo 

o hacer lo que quieras con él. Es una buena plataforma 

en términos de hardware y software, asi que lo único 

que puedo decir es que espero que el Sr. Sinclair y sus 

muchachos de Science of Cambridge 

puedan hacer frente a la oleada de pedidos 

que seguro recibirán en los próximos 

meses”. Quizá Tebbutt ya tenía experiencia 

tratando con el sistema de pedidos por 

correo de Sinclair, porque en poco tiempo 

los pedidos sobrepasaron la capacidad de 

la empresa, y muchos clientes tuvieron que 

esperar durante meses sus ordenadores. 
Ya que 2X80 no se comercializaba en 

tiendas, no es fácil saber exactamente las 

unidades que se vendieron. Un articulo 

del número de julio de 1982 de Practical 

Computing aseguró que Sinclair solicitó 

piezas como para fabricar 100.000 ZX80, 

y que se utilizaron todas. En abril de 

1983, Sinclair anunció que era la primera compañía que 

vendía más de un millón de ordenadores domésticos 

en todo el mundo, y esta cifra incluia 130.000 ZX80. 

Las estimaciones más modestas calculan que las cifras 

estuvieron comprendidas entre las 50.000 y las 70.000 

unidades. Incluso suponiendo que se tratara de la cifra 

más baja, sigue siendo un logro considerable. Su éxito 

fue espectacular porque, con un precio que rondaba los 

120 euros, no se trataba simplemente de una compra 

impulsiva. Lo que convenció a muchos compradores fue 

sin duda la reputación del propio Clive Sinclair. Después 

de todo, los ordenadores eran la última incorporación a su 

amplio catálogo de productos, que incluía calculadoras de 

bolsillo, relojes digitales y televisores en miniatura. 
Pese a las impresionantes ventas de ZX80, Sincli 

no intentó aprovechar su éxito lanzando multitud de 

opciones de actualización. Más adelante apareció un chip 

de ROM de 8 KB (que mejoraba el BASIC al añadir nuevas 

funciones matemáticas y de gestión de archivos), pero 

durante los 12 primeros meses de vida del'ordenador, 

los propietarios tuvieron que conformarse con packs 

de RAM oficiales. El primero incluía entre 1 y 3 KB, 

este último con un precio algo elevado, 70 euros. Uno 

de los muchos propietarios de un ZX80 que no estaba 

dispuesto a pagar esa cantidad fue Nick Lambert, de 

Southampton, que construyó su propio paquete de 

RAM de 3 KB y empezar a venderlo por correo por 

un precio mucho más bajo, 45 euros. Nick llamó a 

su empresa Quicksilva, y lanzó varias expansiones 

para 2X80, incluyendo una ingeniosa tarjeta de 

sonido. También empezó a experimentar con juegos y — “xs 

programó una versión de «Defender» para ZX80. 


JNA VENTA 
AUY RENTABLE 
IM Es tien sabido que los 2XB0 siguen 
venciéndose hoya precios que pe 
alcanzarlos 240 euros, pero una 
Bay ha conseguido eclipsar a todas 
ceZXe0 
desmontado e nuevo. La puja 
fue reñida, y el ganador tuvo que pagar 1.700 
euros para llevárselo 
Contectamos con 
6 que la trans 
lo Sa problemas, y que el 
comprador (que vivia en Polonia) estaba 


los demás Setr 


con su compra. Pero, ¿qué 
a se esconde derrás de 
“Compré el kit en 1981 cuando inte 
conseguir trabajo enla empresa de 

como forma de mostrar mi interés. 
y para mejorar mis conocimientos sobre el 


un 


sé 


ré en el diseño del 
um 128. Después 


levisor de 


fama aumentaria el precio de venta, pero 
no esperaba que legara hasta ese punto, 
Algunos de los que perdieron la puja ma 
dieron después que se arrepintieron de no 
'comprario en su momento. Como d3o uno de 
mis compañeros, tal vez mís futuros nietos 
descubran lo que hice y digan: “abuelo, eres 
untonto. Lo vendiste por 1.700 euros y ahora 
lo hubieses podido vender por 12.000”. 


La página de Grant 
tinyurt.com/gp7au 
Mi Site apasiona todo 
lorelacionado conlas 
especificaciones técnicas de los 
antiguos or 
no puedes per 
Su sección de hardware ofrece organizada 
una guía para 2X80 análisis y a 
con componentes fáciles de te permite di 
consegui. Incluye una cubierta 
lado para que 


enla página de S 
hallar es 


de que la CPU solo actualizaba la pantalla 
el 80% de las veces por culpa del intervalo 
de refresco vertical. Durante este periodo, 
cuando no se generaba ningún dato de 
imagen, el código podía sincronizarse para 
que se ejecutara sin afectar al rendimiento 
de la pantalla. MacDonald llamó a la rutina 
“la sorprendente pantalla activa”, y la 
utilizó para crear juegos en ZX80 de estilo 
«Breakout» y «Space Invaders». «Space 
Intruders» obtuvo cierto reconocimiento 
tras ser publicado en el libro de Tim 
Hartnell “Making The 
Most of Your ZX80" 
(Cómo sacar provecho 
de tu 2X80) Otros 
programadores 


pero aqui encontrarás toda la 
información sobre 2X80 bien 
¡ye manuales, 


=i Im 


po E 


La idea que imperaba era que resultaba imposible 
crear juegos para ZX80 debido a los parpadeos 

en pantalla, pero varios programadores trataron de 

solucionario. Al final, el único que lo consiguió fue Ken 

MacDonald, de Macronics Systems, que tuvo la genial 

idea de escribir una rutina de interrupción. Se dio cuenta 


utilizaron el método de 

MacDonald para escribir 
sus juegos. En los números 
de principios de 1981 de 
Personal Computer World 
y Practical Computing hay 
varios anuncios de juegos 
para ZX80. Casi todos eran 
clones de arcades o juegos 


Agradecimiento especial a Tony Barnett por prestarnos su ZX80 


RETROSPECTILA: SINCLAIR ZH80 


COMUNIDAD Los MEJORES SITIOS SOBRE ZX80 EN LA RED 


La página de Scot 
tinyurL.com/yjwatdq 
MM No hay nada destac: 


El foro de ZX80/81 
tinyurl.com/ykb8g9n 


ZX81 Stuff 
tinyurl.com/ykgtqlh 


/0s necesa: 
emularlos. Los afi 
2X80 también lo enc 


para que los usuarios 
ir o deshacerse de 


memoria ROM de 8K8. 


SUPER INVASION 7 A 
ON YOUR ZX80! 


de mesa, y las compañías que dominaron este sector 
fueron exclusivamente Quicksilva y Bug-Byte. Pero fue 
solo el comienzo; el mercado de videojuegos para Sinclair 
despegaria con el lanzamiento de ZX81 en Marzo de 1981. 
ZX81 era más una actualización de ZX80 que un 
ordenador nuevo (de hecho, algunas promociones se 
referían a él como ZX80 Il o ZX80 de 
la serie B). Los parpadeos de pantalla 
se eliminaron con la incorporación de 
un generador de interrupciones no 
enmascarables, y ya contaba con la 
ROM de 8 KB que se habia prometido 
hacía tiempo (que también se vendió por 
separado como actualización para 2X80). 
Sin embargo, el principal cambio fue la 
reducción en el número de chips internos; 
en lugar de los 21 de tenía ZX80, ahora 
había 4. Este nuevo diseño permitió a 
Sinclair ofrecer más funciones por menos 
a dinero: el kit de montaje costaba 60 euros, 
computer mientras que el ordenador montado 
. llegaba a 80 euros. El nuevo precio y las 
especificaciones hicieron que ZX81 se 
vendiera mucho mejor; durante sus dos primeros años se 
vendieron más de un millón de unidades. 

Muchos expertos consideran que 2X80 fue el ordenador 
que inició la informática doméstica. Sin embargo, y para 
ser justos, esa distinción deberia ir para ZX81, por el gran 
número de unidades vendidas y la industria que surgió 
a su alrededor. Pero no podemos olvidar que ZX80 fue 
la herramienta perfecta para que Sinclair consiguiera su 
sueño: que la informática fuese accesible a todos. 
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RETROSPECTIVA 


SINCLAIR ZX981 


RETROSPECTILA: SINCLAIR ZH81 


SE DICE QUE LA ÚNICA DIFERENCIA ENTRE UN 
OBSTÁCULO Y UN CAMINO DE PIEDRAS ES LA 
MANERA EN QUE LOS UTILICES. PARA SINCLAIR 
RESEARCH, EL EFÍMERO ZX81 CUMPLIÓ ALA 
PERFECCIÓN SU COMETIDO COMO CAMINO DE 
PIEDRAS HACIA ZX SPECTRUM, Y PROPORCIONÓ A 
TODA UNA GENERACIÓN DE JUGADORES UN SÓLIDO 
ACCESO AL MUNDO DE LA INFORMATICA DOMÉSTICA. 


CE NEL IDO 3 f 


unque sólo estuvo un par de años en las tiendas, 
ZX81 tuvo un gran impacto, arrastrando a una 
enorme masa de tecnófilos curiosos hacia el antes 
prohibitivo mundo de la informática doméstica. 
Sin ésta mínima mejora de ZX80, la prolífica 
revolución de los 8 bit, que no tardó en estallar, 
jado a un número mucho menor de adeptos. 


EXPERTO AL INSTANTE 


RETROSPECTIVA 


SINCLAIR ZX81 


sos perfécicos. No es raro que 
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“MIENTRAS EN EE.UU. LOS JUEGOS SE ENGANCHABAN A UNA 
RANURA DE CARTUCHOS, LOS PROGRAMADORES EUROPEOS 
ESCOGIAN SUS ARMAS: SPECTRUM, COMMODORE O AMSTRAD” 


RETROSPECTILA: SINCLAIR 2H81 


COMUNIDAD: LAS MEJORES WEB SOBRE ZX81 


Planet Sinclair A Profound Journey Open Directory Project ZX81 Stuff 

www.nvg.ntnu.no/sinclair www.apj.co.uk/281/1x81.a5p  www.dmoz.org/Computers/ www.zx81stuff.org.uk 
pecificamer 'b de Simon 

un sido sobre Sinclar 


puede encontar una 


Aparte de ser un gran sivo Aunque no es 


iculo de 1981 publicado 
por Personal Computing Workd. reseñar esta lista de enlaces para 


todo 
la pre 


roporciona una gran 
lo que se esperaba de 


jable añadir un punto y 
cirugia 


ZX81 no tenia sonido, pero es aconse; 
seguido a este hecho. Y es que algún cerebrito exper 
mática descubrió que conmutando rápidamente los r 
FAST y SLOW era posible inducir tonos dentro de la set 
televisión, creando así un sintetizador de sonido 

Retrospectivamente, no queda del todo claro lo que Sinciai 
Research pretendía lograr con ZX81. No había alcanzado la el 


esblidad convirtieron 
l sistema en una tor 
le y sin riesgos 
de invoducirse en la 
programación. En 1982, este 


. xa esla moy 
crterada placa tase de 2X31 después de 


p consolas del momento, pero para expenmento de bajo coste liada alo 
O CORA /s y un iguelmisa habla multiplicado porocha que el chip de encargo Iberra de sico 
un producto con us tas y un igualmente sabía multiplicado por ocho e pre ted 


imitado apoyo postventa, se esbozaba el dibujo de una máquina los de Sinclair 
que funcionaba de puntal dentro de la curva de aprendizaje más que ch y demostraba ser bbricantes y 
como la culminación de un desarrollo informático. usuanos en la siguiente doméstica. 
Como recuerda Steve Vickers, Cive Sinclair presumía d "Como instrumento realmente barato que te permitiría jugar 
visión a largo plazo y no era un hombre que se dedicara a bu: 
¡cios rápidos. “Al principio me chocó descubrir que 
no tenía ningún interés en saber utilizar sus propios ordenado! 
esas cosas”, solía decr. Pero esa 
Confiaba en su cepscidad 


28 papel metelzado poda haser sido 
2 Inconvenierte, pero la impresora de 
DB ora un compacto y efcente 
pedszode ke 


Sinclar. "No sé man 


a corporativa que otras compañías tenian 
Por tanto, cada producto era un test de esperanza y riesgo a panes 
iguales, y el lento arranque comercial de ZX81 no sugirió que 

ormática casera. Las vent: 


'oes como ZX81, y sus 
ica doméstica había dejado 


de nues 


jentes y olvidados ty 
loneros, que la infor 


nó como una manera de 


la curva de aprendizaje del desarrollo de desarrollado: 


'e, pero personificó la inmnina 


206) 


2. A pesar de sus 
escasas 


» La Bibía dela programación en ZXB1 
estaba escrita porel programador de la 


¡de bros de programación que 
maquinita de Se Cive. 


Puede que ses cruel pero la especial forma de ZXB1 mnvtaba ajos usuaños descontentos con el 
aparato darte on uso "Bernat" cuando una puerta no se quedaba abierta 


SINCLAIR ZX81 
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PERFECTOS » 
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1K ZX CHESS 


» FECHADE LANZAMIENTO: 1583 


MONSTER MAZE 


HADELA! 


» COMPAÑÍA: 
» CREADOR: 


MISMO! 


0 ¡Considerando el número 
total de movimientos 
posibles en el ajedrez, nos 
sorprende comprobar lo bien 
adaptado que está para ZX81. 


acuñado por primera vez con 
«Resident Evib» bien podria 
haber sido aplicado a este 
“hit” de Malcolm Evans. 


perfecta de que no es 
18 explosón de elecios 
visuales para crear un gran juego. 
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FLIGHT 
SIMULATION 


[Gl Asgeccasilol tinto 


y veréis que «Flight Simulation» 
casi siempre ocupa un lugar 


a vasés de lsberntos smplones. 
Aunque cabía la posiblidad de 
Únicamente el emocionante 


serrzaje fre), era igual de dwertido 
Irmiarse a ascender a los delos 
podías afed viento como desafio 
exva. ¡Todo un logro pera la época, 
no cebe dudal- y volara tu antojo 
durante el vempo que quisieras. 


10) ¿Quién habria imaginado 


tantos aviones enemigos como 
puedas hasta agotar tu munición 
Como muchos juegos de ZX81 
es noeblemente smple ala 
vista, pero nuesta imaginación 
transformaba esos caracteres 


'bésicos en flemantes aviones que. 
se nzaben en pirado mientas los 
llenábamos de plomo. Un sólido. 
shooter” que ofrecía un montón 
de explosiones por poco dinero 
=8unque no puderas escuchalas—. 
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3D DEFENDER 


PROXIMITY 


ELFER 


“osciso HE 


BLACK CRYSTAL 
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COMPAÑÍA: 


CREADOR: 


DEA iguala «store 
¡Gunnen», «3D Defender» 
te pone a manejar un par de 
puntos de mira para intentar 


MISMO DESARROLLADOR: 


INo lo confundas con la 
película de Jim Henson 


su espada pera combat alos 


» DELMISMO DESARROLLADOR: 


primera vez en 1981, «Frogger no 
es sólo una hiel adapiación de la 
¡popular mécuina recreativa, sino que. 
también funcions a una velocidad 
bastente razonable. Francamente, 
rade ts cupra por pensar que el 
jye90 pertenece a un ordenador. 
mucho més avanzado técnicamente, 
Como en el original la pantalla 
acerco dvidida en dose 
le primera sección danes que 
axyavesarla carretera, mientras que 
le segunda te euge brincar sobre el 
aque hesta tu case. Una fantástica 
Conversión que demuestra que 
les hazañas más “anales” eran 
posbles dentro de un himide 


perfecto, y aunque no es neda que 
no hayamos visto antes —es un cion 
del «Scarnble» de Koneme- se veta 
de un juego divertido que maneja 
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RETROSPECTIVA 


BBC MICRO 


DISPUTAS LEGALES, PLAGIO, RUINA FINANCIERA, INCENDIO 
PROVOCADO... ¿QUIÉN DIJO QUE BBC MICRO SÓLO ERA 
mm UNA HERRAMIENTA ESCOLAR? DESCUBRE UN CLÁSICO, A 
A MENUDO INCOMPRENDIDO, APARTE DE ALGUNOS DE LOS 
MEJORES JUEGOS DE TODOS LOS TIEMPOS... 


a historia de BBC Micro se remonta 
a una serie de localizaciones 
inesperadas, especialmente los 
almacenes de una fábrica galesa de 
tragaperras propiedad de Sir Clive 
Sinclair; e incluso también un establo 
en Harrogate. Desde 1966, Chris Curry -un empleado 
de Sir Clive Sinclair habia trabajado para Sinclair 
Radionics desarrollando una serie de productos que 
incluían calculadoras y relojes de pulsera, asi como 
un coche eléctrico precursor del Sinclair C5. A raiz 
de ciertos problemas financieros, Sir Clive desvió su 
atención de Radionics y animó a Curry a trabajar en otra ANTE 
de sus empresas -Science of Cambridge (SoC)-, que se ia 
convertiría en Sinclair Computers Ltd. 


Ímbre provisi 


RETROSPECTIVA Free software, only £225. 


A you own a BBC Micro. you can — this data can nom be translermedto | 
soe donload, store and run programs — memory and manipalated in amy way yoo 
(ransmitted free of charge via Ceefz wish (making grapas or bar charts for 
vih the mew Teketert Adapter, priord instan. 


25 inc VAT. lts yet anotber deselopmment in our 
These programs make up the BBC o help yoo fully realise your 
Tebsoltware Service (ute sintended to > BOE Micros potential 
home computer sofearr broadcasting 1 yovire a credit card holder you 
dure) and altboseh primarily educat- — can order the Teletext Adaptor by ringing | 
“onal they will s00n develop 01-200 0200 at an time or 
0933-7900 during olor 
hours 
(loo can also End. 
¡tube address of your 
local BBC Micro dealer by 


a 
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spa vas bank of top quab- 
E sofuare without ver 
Iningto put your hand in 
pour pocket, 

Botthats not all 
tie adaptor has to ofer. 
lalo enables 504 lo 
pán acrms to the 
rormal teletext «torr 
ofdata This difler> 
ento! 
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El 
77 

da 


a la audiencia la oportun: 
microordenador través 


seg 


consumsdores que, con B5C Modelo Bel 
único lee era el celo 


» S decías regalera un ordenador BEC. seguramente éste era el paquete de expansión al porel 
ue terias que x. No habia rada más comple en aquel momento. 


rocesador de 8 brt 6502 


¡el mismo 


o impulso con la inmi 
prototipo Proton -que todavía no ex 
'eníamos una semana para construiro. 
A pesar del estrecho margen, el 
semana, e imp 
s de la BBC como par 
fenza con la compora 
contrato porque lo quí 


rimer ordenador que 
Parts, autor de 
“Fue un regalo de 
que no recibí hasta Marzo de 1982.” El Modelo 
convirtió en el más vendido, y vos usuanos del Mi 
terminaron invirtiendo en la opción de actualización “A a B”. 
BBC Micro supuso la aparición de BBC BASIC, de Wison. “BBC 
BASIC era un compromiso ente mi avanzado 


COMUNIDAD: LAS MEJORES WEB SOBRE BBC MICRO 


Stairway To Hell Acorn Electron World The BBC The BBC Lives! 
www.stairwaytohell.com 'www.acornelectron.co.uk Games Archive bbc.nvg.org 

El sio más vi o disco en www.beebgames.com Han pasado vaños años 
incluidos los archivos lan casi todos los que el sito fuera 
para B8C. 

no todo es 
información, ya que muchos se 


vieron que 


artículos y una sección “Lost 
8 Found” para saber todo 


remakes” y oñg' 


acorn electron worla 2 
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la B2C en BBC Mier 
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RETROSPECTILA: BBC MICRO 


Score 98878 High Score 68098 


BBC MICKO 
ELECTRON 


In front: Peter Out 
Behind: Gloria Slap 


RETROSPECTIVA 


BBC MIC 


¡ÉS 


PAS 


You are in a curving east-west 
corridor below indicator lights 
Exits lead east and uest 

A clanking no comes from the west 
Uhat now? 


esw corridor 
Lights «show 
north (through a 


htingale ís 
cing from the u 

Uhat now? 

3 

You are ín a curving e-w corridor 

beside a blue door. Lights show above 

it. Exits lead east, south (through a 

door) and west 

A Nigbtingale is here! Its sperica 

body divides to reveal syringes and 

grabs. Then it reaches for you 

Sorry. you seem to be dead 

You scored 50 out of 1000 

Would you like to play again? 


OTROS MODELOS: CUANDO NO BASTABA CON UNA MÁQUINA... 


BBC Master, Master 
Turbo, Master 512 y 
Master Compact 


Acorn Electron Coleccionables 


RETROSPECTIVA 


LA ESCENA "HOMEBREW” DE BBC 
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ción las mpeds golpear la 
e no exssta en el ordenados más. 
2000 copias del juego. 


E su 


versión para B8C habia 


RETROSPECTILA: BBC MICRO 


most OR TME 


side 


BBC MICRO 
10 JUEGOS PERFECTOS 


REPTON ? GRANNY'S GARDEN 


» FECHADELANZAN CHA DE LANZAMIENTO: 


» COMPAÑÍA: 5 E JA: ¿MATION 
DEL MISMO DESARROLLADOR: STR y » DEL MISMO DESARROLLADOR: FLOWERS OF CRISTAL 
NFS en [1 rar como un simple juego 
«Boulder Dash» aunque es demasiado estricto educativo diseñado para acostumbrar a los 


considerarlo como un verdadero clon- y sigue 
siendo tan fresco como una rosa recién cortada. 


niños al uso de los ordenadores, pero sin embargo, en 
retrospectiva, «Grannys Garden» era mucho más que 
eso. ¡Te mi 


» DEL MISMO DESARROLLADOR: 


0 - Junto a «Elite», «Citadel» Pocos “shooters” espaciales 05 Han existido incontables 


y «Exilex, «lmogen» es el BBC -y eso conversiones del clásico «Mr 
probablemente uno de los juegos que hay muchos- ofrecen la Dot» para una amplia variedad 


más ambiciosos del BBC Micro. Y majestuosidad de este regalo de sistemas, desde SNES a Neo 
proveniente de ABE Software. Geo, 3 


Ha hal Nou I've got you! 
1 will send you hone at once. 


(space bar) 


High-Score 


1000 


Score 


130 
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PLANETOID 


FEC ¡ZA > 
» COM Sorry, 1 can't tell you any 
+ Unat nou? 

e LOOK AT PENDULUM 


Sorry. 1 can't tell you any 
2 


Similar a «lmogen», «Citadeb» ( Q Otro fantástico clon. Si eres 


Sa U / esta demostración definitiva UO incapaz de reconocerto 
que B8C recibe habitualmente de que una primera impresión mirando la pantalla adjunta 


-¿por qué estás incluso leyendo 
esto?- te diremos que «Planetoido 
fue la respuesta de Acomsoft al 
«Defender» de Eugene Darvis... y 
también era muy bueno. +? 


en los foros de Internet, nos puede llevar al engaño. 
preguntamos si los detractores 
han jugado alguna vez con uno 
fuera del horario escola: o 


elaborate? 


I don't quite understand 
Uhat now? 


LORDS OF TIME 
.. HA ZA) '0: 


ISMO 
N Q Existen muchas y brillantes Aventuras f¡Oh, vamos! ¿Pensabas que ibamos a hacer 

U 7 conversacionales para BBC, pero no estaríamos Uun “top ten” de BBC sin incluir al genial «Elite» 
exagerando si dijésemos que ésta es la mejor. 
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VIC-20 


SEGÚN NEIL HARRIS, QUE SE UNIÓ A PRINCIPIOS 
DE 1981 AL EQUIPO AMERICANO PARA EL 
LANZAMIENTO, COMMODORE FACTURABA 50 
MILLONES DE DÓLARES AL AÑO Y APENAS 

TENÍA PRESENCIA EN EE.UU. PERO VIC-20 IBA 

A CAMBIARLO TODO. ESTA FUE LA MÁQUINA 
DESTINADA A ESTAMPAR LA PRIMERA HUELLA DE 
COMMODORE EN LA HISTORIA DEL VIDEOJUEGO. 


1C-20 tuvo tal éxito que condujo a la 
creación de Commodore 64 y luego a 
la adquisición y producción de Amiga. 
Por supuesto, lo que le ocurrió a la 
compañía en años posteriores es hoy 
parte importante de la historia de la 
informática, pero vayamos al comienzo, antes de que 
siquiera el propio ordenador fuera imaginado. 


VERSION “JAPO” 
v 


“QUINCE AÑOS ANTES DE QUE SEGA INMOLASE SU PROPIO 
HARDWARE (SATURN), COMMODORE HIZO LO PROPIO 
LANZANDO COMMODORE 64 EN AGOSTO DE 1982” 


COMUNIDAD: LOS MEJORES SITIOS SOBRE VIC-20 
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Denial 
sleepingelephantcom/denial 


Su nombre pueda r 


Cosine Systems 
vwwww.cosine.org.uk 

Aunque no es especifico de 
/C-20, Cosine ha 


Commodore Y 
do responsavle en los últimos 
años de vanas demos y juegos 
de calidad, todos disponibles para 
su descarga gratuita desde su 
web. Además, el sito también 


con una lista de enlaces y 


pero De: 

la mayoría de 
la actividad presente en torno a 
VIC-20. Destaca su toro, 
puedes encontrar información 
pormenorizada y novedades 
sobre todo lo actual y lo pasas 
pao — 


Digital Archaeology 
vrww.digitoress.com/the_dgs/vic20 


Ward Shrake y 
realzaron un ex 
documentación y 
lo relacionado con VIC-20. Ya 


retirado de la est 


sigue siendo (en su mayor parte) 
hoy.en 


t= pt 


Sebas 


The Geek Site 
wrww.kdef.com/geek/vic 
The Geek Site ofrece un resumen 
de la cronología de Vic-20, 
emuladores, datos sobre la 
máquina, sofware... Es uno de los 
sivos más prácticos sobre Vic-20 
que puedes encontrar, y en el 
que disfrutar de la información 
más relevante del ordenador, que 
puedas encontrar hoy. 


comerciales más importantes ofrecian sus propias demos 
visuales de VIC-20 con el fin de que los chentes lo probaran. 

La gente no veia VIC-20 como una máquina dé Jos, siño 
como un dispositivo que podía ayudarles en la vida cotidiana. La 
programación ya no estaba imitada a entusiastas o professonales, ya 
que la informática habia entrado en los hogares. Mientras Sp 
estaba a punto de surgir, VIC-20 se convertia en el punto de pat 
de mucha gente que con el tiempo aspiraría a cotas más altas. 

En apoyo a Jos márgenes de beneficio estaba la asunción de 
Tomczyk de que cada unidad generaría al menos 1000 dólares en 
accesorios y hardware adicional. Uno de estos fue el VICModem, el 
primer móde: 100 dólares y responsable 
de los primeros pasos en el mundo “oniine” de muchos usuarios. 
Con el fin de liberar de presión al ses telefónico de atención al 
cliente, se creó la Red de Información Commodo: 
como reivindicó la compañía, fue el servicio que dío cuenta de la 
mayor cantidad de tráfico en CompuServe durante 1982, 

De hecho, 1982 vio como el bel económico de Commodore 
pasaba de bueno a espectacular. VIC-20 registró ventas de 800.000 
unidades e ingresos de 300 milones de dólares en función de una 
tasa de producción máxima de 9.000 unidades al día. Tomezyk aún 
esperaba que las empresas japonesas | sus ordenador: 
en EE.UU,, y lo hicieron, pero limitándose a la gama alta. Con 
1983 recién esvenaco, ser ordenador 
personal en lograr un millón de rivel mundal. ¿Sería alguien 
capaz de frenar su éxito? Bueno, pues si.. La misma Commodore. 
uince años antes de que SEGA inmolase su propio hardware 
(Satum), Commodore hizo lo propio lanzando Commodore 64 en 
Agosto de 1982. Siempre había formado parte del plan general 
de resistir la potencial invasión japonesa median! 


1 a la venta por menos 


lanzamiento 


¡ba a morir antes de haber vivido. Se puede argumentar que fue 


"sacrificado 


lanzamiento 


entraron en los 90 con lanzamier 
a sus predecesores ahogéndose 


finales de 1984, el último VIC-20 


a principios de 1985, las Últimas unidades abandona: 
'e disponible. Unos 2,5 millones de VIC-20 fueron 


* por el futuro de Commodore y sólo dos años tras su 
tenía un precio de 200 dólares (en EE.UU.) o 100 hibras 
mo Unido), y quedó identificada como máquina de iniciación. 


lo que podrían haber sido. A 
de la cadena de producción, y 
ron las tiendas, 


vendidos, cimentando la reputación de Commodore: 


Ese es realmente el legado de 


heredara su 


y accesorios que funcionaron con 
ete, la unidad de disco y la impresora, lo hicieron también 


con el nuevo ordenador. Actualizar se convirtió de repente en 


la máquina. No sólo hizo que C64 


penté 
1C-20, como el joystick, 


el 


mucho menos doloroso de lo que sola ser, y todo fue por el diseño, 


só gran 


que muchos sean muy dificiles 


dad o 
sn a los días de las recreativas más sencilas. Es una lástima 
de encontr 
casos la emulación es algo que se agradece. E: 


los de calidad que se 


por lo que en estos 
to demuestra que 


la situación de entonces es la misma que ahora, cuando a veces 


excelentes juegos no se 
entregado grupo de pr 


y demos. Puede que no haya mucha 


un pequeño pero 
'e escriben nuevos juegos 
dad, pero se: 


a Lomás cerca que VIC-29 legó a estar de «car of Wern Explora las cuevas. áspera alos 


mOnstuES y recoge todos los tesoros 


Rechazar a Nintendo 
Con el pancrarna actual sería un 
decisión bastara 
ces el mundo era dferonte y 
les compañías yanquis manejaban e 
cotarro. De acuerdo con Tomczyk 
poco después del larzamento de 
VIC-20 en Ocodena, él mesmo 
entabló negociaciones con Ni 
para la consersión de algunas de 
Ss recrestas, ncuyendo «Donkey 
Kong», a formetos domésticos. 


sUpda pero. 


aterra 
-20 a peros de 


ES 


era con Baly. Atari ac 
uterzacón para conver 


soboranemente un postie 


Algunos ejemplos de las habidades de 


» El modo de expansión de ses puertos. 


UIE20 


Visto en perspectiva, es posible que hubiera ¡La inclusión de otra conversión de recreativa 


0 más razones aparte de la violación de la licencia 0 2 esta lista puede resultar raro, ya que VIC-20, 
detrás de la insistencia de Atarisoft en apartar este por lo general, no lo bordaba reproduciendo estas 
juego de la circulación. Y inas. P y 


PIRATE COVE 
ADVENTURE 


Aunque «Gridrunner» Epyx ya habia comenzado 


Pas puso a Jeff Minter en el su trilogía «Temple of 
0 atea camino hacia la notoriedad en Apshaín cuando vio la luz «Sword 
de Some AIDA Alllmas, los todo el mundo, su continuación, of Fargoaln una suerte de versión 
papas repre «Matrio» («Attack Of The Mutant arcade y minimalista del popular 


Camels» en EEUU) es majos en explorador de calabozos. D: 


¡pregraimecan pocaDoy Paba lineas generales. 


que comprimió cada uno de los 
originales en 18 KB. 
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Sort: AAA aa 


LASER ZONE 
» FECHA DE LANZAMIEN 
» COI 


» CREADOR: JE 


SARROLLADOR: 


ISMO DESARROLLADOR: 


D6me eres lo bastante y $ Si de algo puedes estar 
bueno para «Demon 0 Este juego sólo tiene un seguro, es de que Llamasoft 
único inconveniente: no prácticamente nunca sacó una 
hay más que una copia conocida. birria para VIC-20, y por eso otro 
título de Jeff Minter figura en 
esta lista. 


ASTRO NELL 


* BLUE BUNNY 


» DEL MISMO DESARROLLADOR: 2 tri bla dd 


9 cree Peris of Wi de Software Projet IP) Heriotaro» es un concepto relativamente 
consiguió apretujarse en sus 33 pantallas de nuevo, que ya ha dado lugar a unos cuantos aa 
acción usando la expansión de memoria de 16 KB. imitadores. Pero, ¿a que no imaginabas que uno de En 
vic: 


er ELLO 


TOS 


yor 
Hom 
HERA 


E 


o mn eno 


> — a - 


O a SECTOR 


¿Por qué ZX Spectrum era tan fantástico! 


ZX Spectrum 


MAGENTA 
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simi” 


ZX Spectrum 


EL HUMILDE SINCLAIR 
ZX SPECTRUM ERA 


Ly PEQUEÑO Y MODESTO, 
po PERO SE LAS ARREGLÓ 
2 PARA CONQUISTAR EL MERCADO 


INFORMÁTICO DURANTE LOS AÑOS 80 Y 
"FUE COMERCIALMENTE VIABLE POR MÁS DE UNA 
DÉCADA. DURANTE ESTE TIEMPO, SE GANÓ EL CORAZÓN 
DE MILLONES DE FANS. AHORA VOLVEMOS LA VISTA ATRÁS, 

HACIA EL PEQUEÑO ORDENADOR QUE SE HIZO GRANDE... 


ras haberse hecho un nombre en el campo Especificaciones 
de la electrónica, comercializando desde 

calculadoras de bolsillo a minitelevisores, Sir 
Clive Sinclair orientó su olfato empresarial a 
los orden: 


Bi ey y 


e MExT, mM 3 


From Science of Cambridge: the new MK 14. 
Simplest,most advanced,most flexible 
microcomputer -in kit form. 


Grandes juegos que causaron sensación en Specey. De aquierda a derecha, «Manic Miner, «bz 
Arco, alorás of Micrigio y ales Over Hbeisa 


prinopios de 1983, gacas a que ZX Spectrum estuvo disponible en 
WWHSmíth y ovas grandes cadenas comerciales de Inglater 


xl”, pero en varios aspectos la nueva máquina ers 
similar a sus más primitivos antepasados 
A primera vista, resultaba obw S 


que Sinclair habia obrado un 
E 2cón. ZX Spectrum ocupaba unos 
escasos 23 cm de ancho, 14 cm de largo y 3 cm de alto. Lo más 
tacado entre sus novedades eran las pequeñas teclas de goma 
emergan de su elegante cubierta negra. Conssúa en una ¿mina 
iel esponjoso a vavés del cual se estableca contacto con la 
tecla, que después rebotaba para 
recuperar su posición original. Era preferble al teclado sensbie de 
ZX81, pero lamario teclado móvi” resultaba muy optimista. 

La distribución de este teclado era casi idéntica a la del que hzo su 
debut con 2X80. Disponia de 40 tecias, frente a la meda de 60/70 de 
los tedados estilo máquina de escribir. El actualizado BASIC Sinclar 
conservaba su sistema de entrada de palabras clave mediante una 
sola pulsación, donde una misma tecla podía ser utíizada para ejecutar 
noo funciones diferentes dependiendo de la tecla modificadora junto 
ala que fuese presonada. Este sistema desconcenó a los recién 
micados y resultó muy restrictivo pera los usuarios experimentados. 
Pera compicar más las cosas, se añadió una señe de 
comandos BASI ñ 

¿Y las nueves postiidades de color? Habia ocho colores básicos, 
dose un total de 15 $ contamos que el comando BRIGI 


) hacia de Spectrum una máquina que 
y en gráficos con aquellas que duplicadan su precio, Sin 
bla un inconveniente: para conservar la memona cada 
les sólo podía mestrar un color en primer plano 


en los que el sprite de un personaje de 
por encima de un fondo gráfico de color dí 
quedaba parcalmente disipado por el del fondo. Este denominado 
fecro “choque de color” fue exclusivo de Specuum. Podemos echar 
la vista avás y afirmar que esta colisión cromática dotaba a los juegos 
de Specey de un derto encanto, razonamiento nostálgico que hoy en 
da tendria todas les de perder en cualquier discusión 
ZX Spectrum contaba con un pequeño altavoz interno. Era conocido 

como el “beeper”, debido a que... bueno, pues simplemente hacia 

bp”. Se podía controlar la duración y el tono del “bip”, pero no 
asi el volumen, lo que era ya que el altavoz era apenas 
homada de modelos saldos de la cadena de 
davía peor era el hecho de que el altavoz poda 
e el procesador mier xoducia un sonido. 
Pero, después de todo, teniendo en cuenta la tecnología con la que 
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vebejeben, resulta sorprendente que los programadores consiguieran 
de sonido y músi gos. Aún más 
table era que músicos como Martin Galway o Tim Folín lograran 
tinas que simulan múltiples canales. ¡Y también se 
producir voces sempleadas a tr 


reses 
deserolar n 


A pesar de estas deficiencias técnicas, ZX Spectrum 
lugar a una amplísima gama de software 
eran increibles res y las les de clásicos 

érs, «PacMan» o «Breskoute inundaron el 
“e que habían surgido para apoyar 


Se Cive Srciae jeta de Sinclair Researca, 


mercado. Las compañ 
a DX81 se interesaron 
sus gráficos a todo color y por su relativa gran memora —al menos la 
versión de 48 K8-, e hideron que la base de usuarios creciera. 
Bug-Byte, Mikro-Gen, Quicksiva, Imagine, Ocean, Dinamic y docenas 
de ovos deserroladores se hicieron con un nombre durante estos 
primeros años; pero hubo una compañía que destacó entre el pelotón. 
Ashby Computer Graphics Ltd, por entonces operando bajo el nombre 
de Uftimate Piey the Game —hoy conocida como Rare-, puso patas 
ambos todo con una sene de impactantes juegos. Sus primeros cuatro 
lanzamientos —«Jerpac», «Pssstu, «Cookie» y 
un éxito de ventas con el que sus competidores sólo podían soñar, y 
todos elo: endo bajo el Spectum bésico de 16 KB, Los juegos 
ron més elsborado: 
Sabre Wulf» y 


aq revaado 
Ol en Enero de 1384. 


te elsrzamiento de 


debut en Spectrum antes de ser adaptados a otros 
ron «Manic Miner», de Smith, 
Loros of Midnight», de Mke Sing! 
, enve ovos. La cantidad de 
“esultar cas vergon: 
Fue este catálogo, tan vesto como sobreseñente, lo que disparó las 
ventas de Spectrum de forma espectacular. En el período previo a las 
Navidades de 1983, més de 50.000 unidades se vendan cada mes en 
Reino Unido. Como el coste de los componentes cas, Sinclair estimuló 
todavía más la demanda reduciendo el precio de Spectrum. El modelo 
de 16 KB fue recejado hasta sólo justo por debajo de la barrera 
psicológica de las 100 fibras en Gran Bretaña-, y la versión de 48 KB 
empezó a venderse a unos muy atractivos 145€ 
1 fue la época dorada de Spectum, pero desgracadamente 
no continuó mucho más alá de 1984. Sinclar sacó en Octubre de 
um, el cual se Ímitó a añadir un teclado mós 


Que hicieron su 


. y «Hesd Over 


de Sandy Whre, 
Heels», de Jon Ritr 


en Febrero de 1986 tuvo una discreta acogida, era bésicamente un 
Spectrum+ con 128 KB de memora, un nuevo chip de audo de 
BASIC Sinclair. Todas estas 


O juegos, con capiusas ds pantetas, 


ertaces y, en la mayora de 
y finanzas de Sinclair se habian centrado casi exclusivamente en el ROMs descargables pera juga a saves 


proyecto del C5. En el verano de 1986, Amstrad adounó la división de 
ordenadores de Sinclar y se lanzo a la fabricación de Spectrum como 
clones de sus CPC. Los modelos +2 y +3 fueron comercializados 
como ordenadores de juegos atrayendo nuevos compradores, pero 
dejando a las amantes de la línea ZX la iste sensación de que nunca 
dstrutarian de un auténtico sucesor de Spectrum. Quizá si Sinclair 
hubiera continuado sitando a la compe: resvemente como 


lo hab hecho a principios de los 80, habria sido posible la apanción 


de un ordenador de 16 btt capaz de plantar cara a Commodore Amiga 
y lugar en la “a de la informática es: 
reservado para el no tan modesto Sinciair ZX Spectum. 


A 


» A 
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DRAGON 32 


AUNQUE TUVO UNA e ¡DISTRIBUCIÓN ¿OFICIAL EN 
ESPANA, NUNCA OBTUVO E TRÍO DE ESTRELLAS 
DE LOS CO NUESTRO DE 8 Sh SP PEETRÚM AMSTRAD Y 


T QUE DRA 
DE 8 BIT FABRICADO EN LA ANTIGUA 'CUDAD DEL ACERO 
DE PUERTO TALBOT, ES MUCHO MÁS QUE "ESE EXTRANO 
ORDENADOR GALES”... 


ragon 32 hzo su debut en el Reino Unido en 
Agosto de 1982. Era un product de Dragon 


una hise de $ y lucha, de compras 

tanto de pernpación social como de control 

empresarial. Pero como nuestro objetivo 
picota orense liso, no vamos a empantanamos con 


y estaba pasando apuros financieros y formó 
ficar su negocio. Se dieron cuenta de que el 
ica doméstica en el Reino een estaba cerca 


F nd ao de 


OTRO CÓCTEL DE COCO 

¡aves 9s Es bastante conocido que Dragon 32 es un don de Tandy Color 
Computer (o CoCo, como también se lo conoce), un ordenador que 
alcanzó gran éxito en EE.UU. Ambos comparten en gran parte las 
mismas entrañas, estando los dos basados en la famila Motorola 
6809 (procesador, crrcutos de video y gestión de memorial. Incluso 
la dsposición del teclado y veños puertos son los mismos. Son ten 
parecidos que supondriais que Dragon Data obruvo la foenca del 
diseño de CoCo, pero estarías equivocados. Lo que sucedió fue que 
Dragon “tomó prestada” la configuración del chipset Motorola en que 
CoCo se basaba e hizo unos ajustes para diferenciar Dragon 32. 

Los cambios no sólo evitaron que Dragon 32 fuera un completo 
clon de CoCo, sino que también sivieron para mejorar a la máquina 
de Tandy, que cumplía dos Los primeros CoCo se entregaron 
con sólo 4 KB de RAM, mientras que Dragon 32 vino con 32 K8 de 
RAM como estándar. Esto permitió a Dragon conseguir el Extended 
Color BASIC de Microsoft —el CoCo original se hizo con el intérprete 
básico Color BASIC de Microsof:-. El puerto de señe de CoCo 
fue reemplazado por una interfaz paralela para impresión rápida y 
estandarizada. Y. externamente, Dragon 32 exhioió un lujoso teclado 
mecánico mientras los usuarios de CoCo tuvieron que hacer frente a 
un barato teclado de estio calculadora. 


“LOS CAMBIOS NO SÓLO EVITARON QUE DRAGON 32 FUERA 
UN COMPLETO CLON DE COCO, SINO QUE SIRVIERON PARA 
MEJORAR LA MÁQUINA DE TANDY, QUE CUMPLÍA DOS ANOS- 


56 
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Cómpralo ahora por: 
Revistas relacionadas: 


¿Por qué Dragon 32 era tan fantástico; 


“FUE LA SINGULARIDAD DE SU PROCESADOR “PROMOVIDA 
COMO GANCHO COMERCIAL- LO QUE ACABARÍA 
CORTÁNDOLE DEFINITIVAMENTE LAS ALAS A DRAGÓN 32” 


¡A JUGAR! 


AL HABLA CON: SIMON HARDY 


En la elaboración de este artículo, Simon Harcy de 
vewnwdragon-archive.co.uk nos proporcionó una 
ayuda inestimable. Como una manera de darle las 
gracias, invitamos a Simon a que nos contara un 
poco acerca de él y pubbctara su excelente servico. 


¿Cuándo fue la primera vez que usaste un Dragon? 
Cuando tenía dez años me regsleron un Dragon 22 por 
ero con certo estar sersado con 


LEDO En empezar 3 arrendar a progra 
ceirte mana que vena con el ordenador 


¡ésa crees que ness price acnetica 


«es 6 melo un serca 
de Dragon 84 y OSY, mcluso más sofware profesora! 


Las les ctas y los discos dafados. La comunidad 
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¡podían compras pera el ordered en los 


E rra amenace su comendo 

¿Cómo pueden ayudar los usuarios de Dragon? 

0 que hay muros coleccon ee 
DuEden eres guardo 


cerseracin de so 
¿Te gustaria ver más software “homebrew” 
desarrollado para el Dragon? 

$. Dragon es un ordenado exeene pe progres 
Está por ver s es postie o no rzar “homebrew” 
comercal como acualrerte nte en oras pastores, 


For the Dragon 32 


Casi1ocas las eStorales de juegos enen us secretos 
Los de CRL eran probablemente estos piapos de arcades de 


enverenmieno era enorme y las má s de las veces eran la caidao y 
la cantidad de los juegos disponibles lo que mfívia en las decsiones 
de compra. La prueba de fuego era con qué grado de exactitud cada 
ordenador doméstico podía mimerzar las Útimas recreativas de moda. 

Dragon 32 era una máquina de juegos competente, pero no podía 
ocultar el hecho de que la tecnología CoCo tenía ya dos años. Las 
capacidades de sonido eran buenas —un oscilador de onda cuadrada 
controlable mediante sencilas órdenes- pero los gréticos flojeaban 
Dragon tenía siete niveles de resolución —dos modos de textos en 
do modos gráficos en alta- y disponía de nueve colores, 

había un conflicio entre color y resolución. En la resolución 

pia alta (256x192) sólo podia mostrar dos colores (blanco y negro 
o blanco y verde), Además, texto y modos gráficos no podian ser 
mezclados, por lo que en los juegos no resultaba sencilo imprimir en 
pentala algo tipo “puntuación” o “estado 

Para empeorar las cosas, los edítores de software no pudieron 
apoyar a Dragon 32 porque sus programadores tenían poco o ningún 
conocimiento previo de 6809. En aquela época era fundamental para 
el éxito comercal de un juego que fuera lanzado para las máximas 
plataformas posibles, y esto se conseguía portando el código entre 
ordenadores que usaban los mismos procesadores. Dragon 32, sin 
embargo, quedó marginado por culpa de la peculiaridad de su CPU. 
Programar para Dragon 32 significaba empezar de cero y muchos 
desarrolladores no podán justificar el tiempo y el cos: 

Hubo excepciones. Compañías como Ocean, Imagine, Beyond y 
Software Projects hicieron sus escarceos con Dragon 32, mientas 
CRL e Incentive lanzaron títulos de calidad para el ordenador. 
Además, existía una pequeña cantidad de software de cosecha 
propia, pero no fue suficiente para satis sie f s Usuarios 
de Dragon. Para llenar el vacio, Dragon D: 
mercado americano, donde había disponible una buena cantidad de 
software para CoCo y cuyas licencias empezó a mn 


Debido al hecho de que el ROM BASIC estaba dispuesto de 
una manera ligeramente distinta en Dragon 32, la mayoría de los 
casetes de software de CoCo no podian cargar, pero el problema 
fue o mediante un proceso de conversión bastante simple. 
Microdeal también comenzó a conventr software de CoCo y no tardó 
en engrse como la editora más prolífica de Dragon 32, lenzendo más 
de 200 juegos entre 1932 y 1988. 


EL OCASO DEL DRAGÓN 


Las ventas inicales de Dragon 32 fueron impresionantes. En los 
primeros seis meses fueron vendidas alrededor de 40,000 unidades. 
muchas de elas en las bendas de la cadena Boots. La decisión de 

2 una enda reconocida fue intelgente, porque significaba 
Que Jos potencales compradores podían ver el ordenador, probaro y 
frse uno a casa si les convencia. Sin punto de comparación con el 

e departamento de pedidos de Sinclair, gue dejaba a los clientes 

sgada de las máquinas. 
Otros establecimientos de relevanca 
gran espacio llore al stock de Dragon. La fabricación se vasiadó a 
toría de Puerto Talbot y la producción se redobló para 
-mbargo, Dragon no tuvo en cuenta que 
descender en primavera y verano, por lo que las 
mpoco ayudó el hecho de 
que la comper se voWviera más feroz que nunca: el valeroso Onic- 
1 fue lanzado en Enero de 1983, y en verano Son ejecutó la rebaja 
de precio de su Spectrum, colocando al me de 16 KB justo por 
debajo de las 100 fibras. 

Tras una sene de rerasos, Noviembre fue testigo del lanzamiento 
para el Reino Unido de Dragon 64. Como su nombre sugiera, se 
trataba béscemente de una máquina estándar con doble cantidad 
de memona. Pero a 225 libras (255€), el modelo no era lo bastar 
CtivO COMO pi a los fieles de Dragon 32 la pesar de 
generosa oferta de reemplazo y de la inminente saida de OS9). 
La respuesta de Dragon Data fue anuncar dos nuevos modelos 
Dragon 128 (Beta) y Dragon Professional (Alpha)- pero en Julio de 
1984, antes de que ninguno viera la luz, la firma, con problemas de 
Íiquidez, se vio obligada a sobcitar la suspensión de pagos. Como 
colofón, una empresa española lamada Eurohard adquinó los activos 
de Dragon y estuvo funcionando durante un par de años, llegando a 
sacar Dragon 200 (básicamente, un Dragon 64 con teclado español), 
antes de estumarse también. 

Dragon estaba muerto. O quizás no del todo. A medida que se 
extendía la novoa de la defunción de Dragon Data, los almacenes 
rápidamente comenzaron a liberar su stock a precio de ganga. Se 
pusieron a la venta generosos “packs” por tan sólo 80 oras (908) y 
las vendas Dixons bajaron el precio de la unidad de disco de Dragon, 
lanzada un año antes por 375 Itrras (4236), a 100 libras (1136). Los 
compradores, que o bien no sabian o les daba igual el colapso de la 
empresa matriz, no dejaron es capar el stock, aumentando asi la base 
de usuanos. ¿Imporiaba realmente que Dragon Data ya no existiera? La 
empresa hab hecho su trabajo —el hardware estaba en manos de los 
usuanos y el respaldo del software seguiría durante los guientes años, 


encarar 
las ventas suelen 
existencias empezaron a acu 


para tentas 


apoyó a Dragon 32 durante años, 
lanzando tanto juegos de ascade como 
mucho más elaboradas aventuras. 


RENACIDO EN USA 


se aso0ó con la nortesmercara Tano 
Corporaton, que fabricar y ástib 
el ordenador en el país. Se penso 

028 3 Dragon 6% le ríen mer allas 
cosas, asi que en Agosto fue lanzado 
en EE UU. como "Dragon de Tano”. 

Dragon tenía tartas ganas de asta 
el mercado amencano que la maquis 
30 esve0d al dos meses artes 
lsrzamiento briárco ds Dragon 
Segun Brien Mare, directo de la 

campaña, el ordenador fue “muy ben 
recodo en E£ UU”, aunque Teno dejó 


de acoja a Dragon a frales de 1984, 
10 que supere zodo lo contrario. Todas 
les exstencas fueron adquridas por 
Caltorria Digtal www cadgial com 


se 


DRAGON 32 
10 JUEGOS PERFECTOS 


pel SET WILLY 


ScoregoDo0Do0a 
Player MCevel fonos us>0lí 


0 La versión Dragon de este clásico de plataformas 0 Una adaptación muy curiosa dentro de las de 


no fue una idea de última hora, ya que fue «Jet Set Willy», y no sólo porque sea la única de 
ediciones tipo monocromo (sólo se podía recrear exitosamente 


desarrollada a la vez que las más far 
Spectrum y BBC Micro. Y 


DONKEY KING DEVIL ASSAULT ROMMELS REVENGE 
» NZAMIENTO: 155 ENTO: 1983 


SA 03 Prgonzz e ira DA Crta 0 Un juego qué bien merace 


de cientos de clones de clon de «Demon Attacio, una mención especial 
recreativas, como era de esperar de Imagic -¿advertis lo que por la forma en la que imita el 
en aquellos días de principios hicieron con el nombre? toriales. 
de los ochenta. O: e 


rerrrt 


ASE 5 scores 1009 
E a 003300 ER 


COPE 00090 e 


10 JUEGOS 
PERFECTOS: 
DRAGON 32 


HISCOPE 


“A 


06 07 
LEGGIT GRIDRUNNER BACKTRACK 
» FECHADE LANZAMI A MO » FECHA DE LANZAMIENTO: 1% THTISHOUSENTSMELENKEPTA 
» COMPAÑÍA; ¡1 m COMP) - | 
iS OIEA 145 TWO FLUOBRS.: 
”= DEL MISMO DESARROLLADOR: 


«Jumping Jaclo» de Spectrum 
le resultará familiar éste: es el 


CARTOGRAPH 
de laberintos es de los más 


» COMPAÑÍA: 


» CREADOR: 


0 El Dragon no era la mejor plataforma ABMOJN 6 
conversacionales. 


para las aventuras 


» DEL MISMO 


1 Lanzado en 1987, «Airball» demostró 
que existia todavia un mercado para el 


haa Wo huy) 


»e 
. 


MADE IN ENGLAND 1 


= Commodore 
64 


TRAS EL EXITOSO LANZAMIENTO DE VIC-20, Y CON ALGUNOS CHIPS 
RECIÉN DISEÑADOS ESPERANDO ENTRE BASTIDORES, COMMODORE 
SE PREGUNTABA EN QUÉ DIRECCIÓN CONTINUAR. AQUÍ ANALIZAMOS 
CÓMO UNA DECISIÓN SIGNIFICÓ LA GESTACIÓN DEL, POSIBLEMENTE, 
MEJOR MICROORDENADOR DOMÉSTICO JAMÁS VENDIDO. 


ommodore no buscaba un sustituto rápido 
pera VIC-20. El lanzamiento habia sido un 
éxito mayor de lo esperado y el trabajo en los 
chips de vídeo y sonido estaban dar 
fruros. El nuevo sistema de vídeo Y 
perteccionamiento del chip intemo 
y uviizaba (o se apropiaba, podríamos deci) 
cerecterístcas de otros ordenadores y consolas 
destacados de la época. El sistema de sonido SID era algo nuevo, un 
intetizador de tres candles que Ea pa ala competenca. 


"APARTE DE LAS IMPRESIONANTES ESPECIFICACIONES DE Có4, QUE 
SUPERABAN CUALQUIER OTRA MÁQUINA, NADIE COMPRENDÍA QUE 
COMMODORE SE PROPUSIESE VENDERLO POR SÓLO 595 DÓLARES” 


$3 


= commodore 


fanboy”, hoy 
tán en boge—. Técnicam: C64 iba muy por delante, pero había 
aspectos en los que Spectrum 


isométricos, como los de Ult 


y cualquier cosa que 


¡seño de CS4 no era el més 


pocos, 
posteñores. La mayoría cuando se produjo 
váquinas de revisión A son escasas (se estma 
de la tirada de producción de unos 25 milones) y son 


deseadas por les coleccionistas por sus peculiaridades y errores 


les de resizar en cualquier otra 


Desde el principio, era covo que Commodore (o lo que es muchos desaroladores, 
lo mismo, Tremiel) significaba negocio e de a la yuguiar de sus Geoff Crammond («Revs» 


a” “SUS MANDÍBULAS SE HABRÍAN CAÍDO AL SU 
ES QUE HABÍA SIDO FABRICADO POR TAN SOLO 


O DE SABER 
DOLARES” 


Ea en el diseño 
gos producidos 


a comprar en EEUU. 
í política comercial 
el precio y se mantuvo por encima 
tempo. El precio de los periféncos 2 comportó igual el por qué los nort canos produ: pora. 
legando a costar la unidad de disco más que el propio ordenador. la unidad de dsco. En 
Resulta extraño si tenemos en cuenta que Commodore tenía pendonado por los 
mucha más competencia en Europa que en 


dom 


de las 200 fibras (225 


tus loudada en 


distintas de un 


Unido la batala fue siempre contra 0 en la pel e e c Dreams es una 
duren: 


Los usuarios de (54 palsdesron el tlento 
de Sula Golop cuando esta cbva maestra 
de Estrategía por tumos fue lanzada para 
ros formas aparte de Spectrum, 


prueba de que los 


Mare es emana a la cormoversa, y estos es juegos nes pueden sertan buenos como los a 


ERAS 


riada 


A 


"INCLUSO EN SU APOGEO, NO MÁS 
DEL 10% DE LOS DUEÑOS DE UN 
COMMODORE ¿44 TENÍAN UNIDAD DE DISCO” 


) 


ds commodore 
64 


“EL SID ES ÚNICO. NO HABÍA NADA ANTES ASÍ Y NO LO HA HABIDO 
DESPUES. HAY ALGO QUE HACE INIMITABLE SU SONIDO” 


EII 


99 Y 
poz __ _E_5E_EXEÉ+_-<éEmm 


aradro 


ñ rr E 


ADA O IATA 


“LA CONSTANTE INNOVACIÓN 
Y EXPERIMENTACIÓN CON 

EL ADS OBTUVO 
RESULTADOS QUE LOS 
DISEÑADORES PENSABAN 


QUE ERAN IMPOSIBLES” 


¡Quiero mi DTV! 


10 JUEGOS 
PERFECTOS 


UBBLE BOB 


» COMPAÑÍA: 


» COMPAÑÍA: 5 


» CREADOR: 620) MONO 


'EADOR 


» DEL MISMO DESARROLLADOR: 


0 El nombre de Geoff 
Crammond es casi 
sinónimo de carreras, pero 
cuando no estaba volcando 
corazón y alma en su último 
«Grand Prioy era adepto a tender 
su mano a todo tipo de géneros, 
siendo «The Sentinet» el ejemplo 
perfecto. 


EL MISMO DESARROLLADOR: 


0 Ya existian juegos previos 
basados en el aporreo 
mutuo en un sudoroso concurso 
de resistencia y habilidad, pero 
fue el «dK+» de Archer Maclean el 
primero en renovar el concepto 
con la introducción del “ménage 
átrois” metafóricamente 
hablando, no pienses mal-. 


No había duda de que 

este juego tenía que estar 
entre Los 10 Perfectos, ya que es 
considerado por muchos como 
el último gran lanzamiento para 
054 tanto en jugabilidad como. 
en cuanto a logros técnicos. 


Jeros 90, lo que significa que es 
jugable hoy en día. Ser 
un dinosaurio y devolver el colora la 
ra nunca ha sido tan divertida. 


0 Existe una ley no escrita 
'en los videojuegos que 
reza: toda lista de 054 debe 
incluir al menos un juego de 
Manfred Trenz. A. Lc 


Peycho-Nics-Oscer pero la mag 


nica de Trenz con Commodore 
164 nos maravila y todavía hoy 
impresiona. Parte plataformas, pane 

'shooter”, «Tumican» ofrece gráficos 
“bles, una estupenda peritra 
maestro Chris Hilsbeck y una de 
las jugabiidades más frenéticas. Se 
merece totamente cualquier premio. 
que haya recibido. 


IMPOSSIBLE 
MISSION 


»_ FECHA DE LANZAMIENTO: 19% 


0 Deseamos que todo 
aquel que esté leyendo 
esto se tome unas horas libres 


Aunque Su premisa 
=buscer mobilario para encontar 
18S0s esCUMIÓZOS passwords y 


jeooal que era fác] engancharse 
y resulada muy fica abandone, 
Adactado a vanos sistemes, pera 
nosotros la versón onginal de 
Commodore 64 es aún la menor. 


PARADROID 


» DELMISMO DESARROLLADOR: - 


07 dun Css us 6 somero 


(hay ocho) de sus robots fuera de 
¡control Aunque se encuenta en 
unas condiciones lsmentables Íno 
Veldría ni como mascota del Un; 
dos, ves...), conserve la habliciad 
Única de vansiommerse en un deoide 


alos enemsos más peligrosos de: 
la nave [a vavés de un minjuego), 
lo que supone una interesante. 
mecánica. Con su merda de 
estratega y explosones, «Parador 
merece estar en toda colección 
éfgna de seo de Corimodore 84. 


CPC 0 2X Spectrum. Cop un 
scrol ncrelblemente suave, una 
chspeante banda sonora del 
sempre feble Marín Gear y su 
adictiva mezcolerza de géneros, 
»VVzbale permanecerá para Sempre 
entre fos puestos más años de 


Inoasante rebotar de la pelota, pero 
¡cuendo finalmente la dominebas y. 
18 fac con unos cuentos "powee: 


sh =03 


Put on 
Tak of 
Ú 


PROJECT ZAK MCKRACKEN 
FIRESTART AND THE ALIEN 
MINDBENDERS 


MANAC MANSION 
1 Es justo incluir en la lista 


tarea es acoplarte a una nave de 
investigación espacia y descubrir 
¡por qué he deseo de comunicarse. 
Desde el comienzo, cuando ves 
el cadáver de un miembro de la 


69 


ATARI 8DOHL 


ARI 800 XL 


CONSIDERADO POR MUCHOS COMO EL ORDENADOR DOMÉSTICO DE 8 BIT DE ATARI 

MÁS POLIFACÉTICO DEL MERCADO, FUE TAMBIÉN EL QUE MÁS ÉXITO OBTUVO EN 

VENTAS. PERO PESE AL APOYO QU E RECIBIÓ DE LUCASFILM, EA Y EPYX, NUNCA LLEGÓ 
exeerro animstayre AL NIVEL QUE CONSIGUIÓ ALCANZAR SU GRAN RIVAL, COMMODORE 64. ESTOS SON LOS 
trar suetatrrra. RETOS QUE AFRONTÓ EL ATARI DE 8 BIT MÁS INCOMPRENDIDO DEL SECTOR. 


generación 
8 bit de Atari 


n el número cinco de la famosa revista para C64, 
Zzap!64, que salió a la venta en septiembre de 1985, 
Archer Maclean escribió una serie de consejos para 
Los ordenador su «Dropzone» e incluyó el siguiente comentario. 

de Atari fueron los primeros “Atari, el Ferrari de los ordenadores domésticos, es 
Ens dasanio capaz de ejecitar «Dropzone» el doble de rápido que 
y para la entrada y salida de C64, y puede manejar cualquier cantidad de gráficos en pantalla. 
Eopctñes Jujcosl Sin embargo, aún podemos considerar a C64 un más que digno 
BMW 316”. Fue una declaración extraña en una publicación 
orientada a Commodore y, aunque preferimos permanecer 
neutrales en los debates relacionados con la superioridad técnica 


salda de 


ES des 
Los chips gráficos 
lizade 


de los sistemas 


Tenían cuatro canales de sonido 
que estaban bajo el control 
del chip POKEY, aparecido por 


Varios clásicos de plataformas 
fueron programados para los 
tuyendo 


Doug Neubauer reveló que, al 
principio, Atari pretendia que su 
línea de ordenadores contara 
con el mismo procesador de 


RETROSPECTILA: ATARI 800 HL 


¿Por qué Atari 800 XL era tan 


to Mor 


ENUELTER 


ATARI 800HL 


OTRAS VERSIONES cuanno UNA MÁQUINA NO BASTA 


Atari 65 XE Sistema de juegos XE  Atari800XE 


M de 400 y 


PUTACIOÓN DE ATAR O FABRICANTE DE VIDEOJUEGOS TUVO 
EFECTO CONTRAPRODUCENTE EN SU DIVISION DE INFORMATICA” 


po en que firmó su 

sucesor de si 
bos y 

un ordenador basado en 


las seres 400 y 800, y 


72 


RETROSPECTILUA: ATARI 800 HL 


COMUNIDAD as meJORES PÁGINAS WEB DE ATARI 


Atarimania Atari Museum Revistas clásicas Atari Age 
www.atarimaní: www.atari atarimagazines.com www.Atariage.com 


EDYX EPYX 


LUCASFILM GAMES LUCASFILM GAMES. 


ATARI 800HL 


STAR RAIDERS 


» FECHADE LANZAMIENTO: 1975 


PASTFINDER 


» FECHADELANZA 


ENCOUNTER! 


» FECHA DE LANZAMIEN? 


RAINBOW WALKER 


0: 


BOULDER DASH 


» FECHA DELANZAMI! 


» COMPAÑÍA: » COMPAÑÍA: > COMPA! 
» » CREADOR: » CREADOR: J > CREADOR. 
ISMO DESARROLLADOR: > DEL MISMO DESARROLLADOR. » DEL MISMO DESARROLLADOR: 
0 «Star Raiders» fue el título 0 «Encounter!» era un «Rainbow Walker» era 
responsable de que los juego de tanta calidad un título exclusivo de los 
ordenadores de las series 400 que cuando Jeff Minter lo sistemas de 8 bit de Atari con 
y 800 se vendieran tan bien, y 5 ir re una gran jugabilidad. Tomando 
tuvo gran influencia en todos a la mecánica de 
aquellos que pudieron disfrutar a 


de él en un ordenador Atari. E 


M£, Con «Dropzonex, Archer 
VO Maclean cogió una 
pequeña pizca de «Defender» lo 
aderezó con algo de «Jetpac», 
y obtuvo un brillante arcade 
repleto de buenas ideas. Como 
el buen vino, ha 


RESCUE ON 
FRACTALUS! 


» LANZAMIENTO: 


BOUNTY BOB 
STRIKES BACK 


» LANZAMIENTO: 15 


» COMPAÑÍA: 


» COMPAÑÍA: 


» CREADO POR: 


» CREADO POf 


»- TAMBIÉN DESARROLLÓ. 
(7 Si «Star Raiders» mostraba 
U/ una carrera espacial de 
enorme tamaño en un cartucho 
de Atari de 8 KB, «Rescue On 
Fractaluslo fue un paso más allá 


» TAMBIÉN DESARROL! 


NM Q La excelente continuación 
VO de Hogue de su clásico 
«Miner 2049er» era un juego 
de plataformas que superaba 
asu todos 


10 JUEGOS PERFECTOS: ATARI 800 HL 


THE EIDOLON 


» LANZAMIENTO: 1 


(Q “The Eidolon» es 

U 7 probablemente el título 
más ambicioso y original de 
todos los que creó Lucasfilm 
Games con su sistema 
fractal. 


9f) !magina jugar a «STUN. 
VU Runner» con una bola que 
rebota en un campo de juego 
tubular de aspecto psicodélico 
y con una banda sonora 

sorprendente. Y ahora deja de 
imaginar y prueba « 


y Í :n y 
pe 


E 


q 
m 
' 

' 

«“ 


a 


2/2 soonooa 


RETROSPECTIVA 


0 


na de las mejores cosas 
de la era de los 8 bit era 


la enorme variedad de 
ordenadores y juegos 
disponibles. El “boom” 
en la popularidad de la 
informática casera hizo que casi todas 
las compañias fabricasen sus propias 
máquinas y nos vimos inundados de 
maravilloso hardware de todo tipo, con 


deojuegos, pero t; 


LIA 


Asi 


1983 (MSX), 1986 (MSX2), 1988 
(MSX2+), 1990 (MSX TURBO Ri) 
P Vanables. Ejemplo: 
16500 yenes (157€) (TOSHIBA HX10) 
o 11€ - 90€ 

sodelo 

What MOI? 
MSX User MSX Fan, 


MSX Compuéng. 
MSX Ouendan, Micromanéa 


Aunque no triunfó globalmente en 
Europa, fue importante en vañas partes 
del mundo. En Japón, Holanda y 

Brasil implicó el primer contacto con la 
informática doméstica para muchos, fue 
la primera inversión reel en videojuegos 
de Microsoft y el primer ordenador 
estándar. Es recordado por sus extrañas 
y maravillosas variaciones 


Los fabricantes podían añadir 
sus modificaciones: ranuras para 
cartuchos, casetes, RAM extra 


eXtended”. Nishi, sin embargo, 
dice que significa “Machines w 
Software eXchangeabiity”. 

El ordenador MSX fue 
popular en Europa del Esto 
porque era muy bueno en la 
creación de subtítulos para las 
cintas de video extranjeras que 
eran distribuidas ilegalmente. 

Algunos juegos de Konami 

an tanto disco como 
¡cho en el pack. pero es muy 
implicado encontrarlos hoy, 
Juchos fueron comprados por 
siastes de la música por su 
ido SCC 

Varios modelos MSX tenian 
dos ranuras de cartuchos. 
Konami lo aprovechó incluyendo 
secretos en sus juegos a los 
que sólo podías acceder con 
dos cartuchos cargados a la vez 
—similar a como ahora los juegos 
de Gi 
de los juegos de Nin 

Konami comercializó sacó 
en 1998 una compilación para 
Saturn y PlayStation llamada 


de Konamnix. incluía 30 juegos, 
pero ninguno de MSX 2. 

El formato “Beecard” que 
utilizaba la PC Engine de NEC fue 
en MSX. Estaba 
fabricado por Hudson y requería 
un adaptador para cargario. 

«Metal Gear 2 Solid Snake» 
es, sin duda, el mejor juego de 
MSX 2. No fue traducido hasta 
2008, cuando apareció como 
en «Metal Gear Sot 3: 
tence» de PlayStation 2. 

Varias licencias MSX 
probaron suerte más tarde en 
otra consola de “formato único”. 
la poco exitosa 3DO. 

Aunque Microsoft no ha 
vuelto ha trabajar con MSX 
desde 1988 sigue recordando su 
nombre: figura en el código de 
producto interno de Xbox. 

265 modelos distintos son 
los que se conocen de MSX, 
aunque podría haber más. Nacie 
sabe exactamente cuántas 
variantes se llegaron a fabricar. 


RETROSPECTIVA 


SITIOS A SEGUIR SOBRE MSX 


Passion MSX Generation MSX MSX Resource Center The Ultimate MSX FAQ 


MSX fue atacado como 
una importación extranjera 


RETROSPECTILA: MSH 


HI-004300 REST-04 


RETROSPECTIVA 


LOS MEJORES MSX 


RETROSPECTIVA: MSH 


Nishi ya pensaba en Internet en 
1986, cuando se trataba de una 
tecnología todavía en pañales 


COMBOS KONAMI 


Varios MSX tenían dos ranuras para 


«Ganbare Goemon» con «Q*Bert»: 
Desbloquea un modo de selección de 
nivel secreto y la función de pausa. 

«The Maze of Galius» con 
«Knightmare»: Puedes revivir a 
jugador 99 veces més. 
«Nemesis 2 con «Penguin 


ALESTE 2 


DELANZAM 


Es el arcade más brillante que se ha creado 
nunca X 


PENGUIN MBER MAN 
ADVENTURE : 5 'ADELANZAMINTO: 12 


PERS RTS RFP AFA 


JUEGOS PERFE 


UN AGRADECIMIENTO ESPECIAL A GENERATION-MSXNL POR LAS PANTALLAS ADICIONALES 


METAL GEAR 2: SD SNATCHER GOLVELLIUS 2 
SOLID SNAKE ECHADE LANZAMIENTO. 19% » FECHADE LANZAMIENTO: 


» COMPAÑÍA: CO) 


17) Como antes con «Metal (Q Compile distrur 
U/ Gear» x 


THEXDER 


LA 


» CREADOR: 
» DEL MISMO DESARROLLADOR: GRAND 
 () Es tentástico shoot 


¡Año de lanzamiento 1283 
Precio original 148,5 euros (16 KB), 195 euros (48 KB) 


Precio actual entre 25 y re 60 y 80 euros con caja y completo 
Revistas asociadas: Orc Ovnez Orc Computing, MirOri, Théonc, 
¿Por qué Oric era tan fantástico? i seses un Spect 
Oric después de que el dependk 

obs: as la decepción 


Jo 
No importaba lo que diesen 
de juegos donde elegir 


“ES POSIBLE QUE SINCLAIR FUERA EL PRIMERO EN LANZAR UN 
ORDENADOR POR MENOS DE 120 EUROS (ZX80), PERO ORIC TUVO EL 
HONOR DE SER EL PRIMERO EN VENDER UN ORDENADOR A COLOR” 


RETROSPECTILA: ORIC1 


¡ñc+1 vio la luz a la sombra de 


enero de 1983, Spectrum solo llevaba 
en la calle unos seis meses, y Sinclair 
era incapaz de satisfacer la gran 
demanda que se produjo por aquel 
entonces, pese a fabricar unos 20.000 
ordenadores al mes. Spectrum se basaba en su antecesor, 
ZX81, y Sir Clive estaba decidido a mantener su dominio de 
la informática doméstica del Reino Unido, sobre todo en un 
sector tan competitivo como el de los ordenadores con un 
precio inferior a los 230 euros. 
Pero los diseñadores de Oric-1 no eran unos aficionados. El 
doctor Paul Johnson y Barry Muncaster fundaron Tangerine 
Computer Systems en octubre de 1979, y lograron certo 
éxto con Microtan 65, un pequeño ordenador que 
funcionaba gracas al procesador 6502. De hecho, obtuvo 
la suficiente fama como para engendrar a dos sucesores 
Tiger y Microtan 2. Tiger fue diseñado como un ordenador 
profesional que pudiera rivalizar con Sirius y Osbome, 
y saldría al mercado con tres procesadores distintos. 
Microtan 2 era un pequeño ordenador para el mercado 
de bajo coste. Tiger nunca abandonó la mesa de 
diseño, pero Microtan 2 evolucionó con el tiempo y se 
convirtió en Onic-1, el gran rival de Spectrum. 


EL SUENO DE TANGERINE 
Una vez obtenido el apoyo financiero (gracias a 

British Car Auctions), el dseño de Oric-1 comenzó 

en abril de 1982. Tangerine se convirtió en One 

Products Intemational, y su director técnico, 

Paul Johnson, adoptó el papel de dseñador 
jefe. Contaba con la ayuda de Andy Brown y 
Chris Shaw (que se encargarían de la ROM), de 
Paul Halford (que escnbría las rutinas de acceso del casete) y de lan 
Redhead (que ayudaría con el hardware). Paul Kaufman, que diigia 
Tansoft la filal de software) y también editaba la revista Tansoft 
Gazette, escnbió las rutinas de sonido. 

Oric decidió utilizar el 6502 como procesador princpal. Ya tenían 
experiencia con esa CPU (fue la utizada en el Microtan 65) y, además, 
eso les permitria utilizar el software existente para ese modelo. Para las 
especificaciones del sistema, Onc estudió e identificó las imitaciones 
del Spectrum. Para empezar, estaba el problema del tedado de “came 
de zombi”. En luger de 40 teclas de goma, Oric-1 dispondria de 57 
teclas de plástico, que se moverían de forma individual Tal vez no era 


RETURN 


ORIC-1 RECIBIÓ MUCHAS CRÍTICAS A LO LARGO DE LOS AÑOS, 
CASI SIEMPRE DE USUARIOS CON ORDENADORES QUE 
CONSIDERABAN SUPERIORES. PERO AQUELLOS QUE SE 
BURLABAN NUNCA LLEGARON A UTILIZARLO. ESTA ES LA 
HISTORIA DEL ORDENADOR MÁS DENIGRADO DEL MERCADO... 


French connection 
¡Oric gazó de una enorme: 
y dad en Franca 


venderon unos 50. 
alo largo de 1983, y rec 


compañía francesa 
Lorioels lanzó algunos juegos 
de gran calidad, y la famosa 
revssta Théoric se conwrtó en 
la más importar 


Gus en el Reno Unido, fuera 
una compaña francesa quien 
recogiera los pedazos. Los 

Nuevos propetaros sguera 


vendiendo las existencas 
concentrar 
un ordenador 
ra el mercado 


utizarse con la red Manel que 
estaba de moda en Franca por 
aquel entonces). Tele 
ala venta en sepiembre de 
y no causó una gran impresión 
os 450 euros que cosiaba no 
ayudaron mucho). En 
se vendieron 6.000 unidades, 
que toco que ses moy fl 


pagar una buena suma. Hace 
muy poco se vende uo en € 
por 290 euros. 
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Les dos Pat el Gseñadorjete de Oric:1, Par Jobmsonla 
Katiman. 


» La revista ofcal Orc Dsmer [conocida antes como. 
Tarsott Gazeste) prbicó M0 números El primero se 
regala con Orc-] cuando saló 3 la venta. 


Entrevista a Paul Kaufman 
Como edtor de la revista Oric 
Owner, rector ejecuto de 
Tansoft y miembro del equipo de 
seño de Oric-1, Paul Kautman 
desempeñó un mportante 
papel en la hestora de Onc. 
Actualmente, trabaja para una 
compañía de software musical 
enada IK Multimeda, pero se 
mostró encantado de hablar de 
los años 80. 

Retro Gamer: ¿Es certo que 
Tengeme le ofrecó un trabajo 
¡cuando se quejó de su sario 
de atención al ciente? 

Paul Kaufman: Si es certo. Mi 
¡primer contacto con elos fue 
¡como ciente. Había comprado 
tuno de sus kits de Microtan 65 y 
tuve problemas técracos, así que 
les lamé. Apenas consgueron 
ayudarme, ya que Tangerine no 
podía dedicar mucho tempo 

a caca uno de Ss usuarios. 

Me queg por el servicio y. un 
buen día, me lamaron y me 
preguntaron si estaba interesado 
'en ocupar ese puesto. 

RG: ¿Y su cargo se amplió? 

PK Pensé que la mejor forma 


propietarios de Merotan sempre. 


así que me parecó adecuado 
produar algunos titulos, y qué 
mej nombre para utilizar que 
el de Tansoft. Cuando se dseñó 
el Oric:1 ampliamos la revista 
para inclurlo, y empezamos 

a desarrollar software 
principalmente juegos]. Al final, 
ima puesto como encargado del 
servico de atencón al ciente fue 
el trampolín que me convrtó 
en ecátor de una revista y en 
productor de software. 

RG: ¿Tuvo una buena acogida 
Tansot? 


RG: ¿Cree que no se desarrolló 
bastante soltwvare para Orc-1? 
PK: Creo que, viendo ahora 


Orie-1. Eso nos otorgó una gran 
'cedibidiad, ya que el juego fue 
tun rotundo éxto. 

RG: Se ha sugerido que los 
'dseñadores de juegos se 
peleaban por trabajar con el 
'Orc+1. ¿Qué piensa de esto? 
PI Oric-1 era un buen sstema 
pera prograrner. Creo que 

les grandes compañas se 


concentraron en los ordenadores 
de la competenca porque ya 


benetas. Creo que esperaban 
a que Orc-1 despegase del todo, 
algo que justficase el desarrolo 
de juegos pora esa plataforma. 
RG: ¿Qué juegos de Tansoft 
eran sus favoritos? 

PK En el aspocto técnico, 
«Defence Force» y «Ulima 
Zone» eran magníficos. «Oric 
Chess» era divertido, aunque no 


¡curioso es que nade se quejó. 


PK: ¡Si Contratamos a un 
antista local pora que diseña las 
carátulas, ¿y qué mejor modelo 
para un asesino de ratas con un 
menilo? Al final, por verguenza, 
acabé afeitandome la barba. 


» Paxd quedó inmertalado enta portada del 
joego «Rar Splatade Tansat El pareción es 
asombroso... ¿na? 


demasiado “apropiado”. pero al menos resultaba agradable al tacto. 
Luego estaba el BASIC de Spectrum que, más que ayudar, causaba 
molestias. Oric-1 contaria con Microsoft BASIC, aunque fue amplado 
¡con comandos propios, lo que aumentó su tamaño de 8 KB a 10 KB. 

Además, Oric-1 dsponia de más puertos de entrada. Si querías 
Conectar una impresora a un Spectrum, tenías que conformarte con 
la antigua impresora ZX. habia que comprar una interfaz adicional para 
conectar un modelo distinto. Sin embargo, Oric-1 ya mcluía una interfaz 
de impresoras Centronics, lo cual faciitaba mucho la labor. También 
contaba con un conector RGB y un modulador de RF, lo que permitía 
elegr entre un monitor o un televisor. 

Hasta ahora todo ba bien, pero ¿qué se esconda debajo de la 
carcasa? ¿Cómo eran los gráficos y el sorido de Oric-1 en comparación 
con los de Spectrum? Bueno, tal vez te sorprenda. En lo que respecta 
al sonido, Oric-1 era superior, lo cual no era muy díficl si pensamos en 
la pobre calidad de los “bip” de Spectrum. Onc instaló en el ordenador 
el famoso chip de sonido AY-3-8910, de tres canales, el mismo que se 
unizó años después en Alan ST, Amstrad CPC y los últimos modelos 
de Spectrum 128. Se incorporaron vaños comandos de sonido de 
gran utiíciad en Oric BASIC, lo que permitia a los usuanos un gran 
control sobre el chip, y se añadieron vaños sonidos personalizados: 
desintegracones, disparos, explosiones y efectos similares; el 
complemento perfecto para cualquier arcade. 

Al igual que Spectrum, Oric"1 disponía de dos modos de pantalla: 
el modo de texto estándar y el de gráficos en alta resolución. En 
ambos se disponía de ocho colores básicos, y la resolución total era 
de 240x224 pixeles, lo que en el modo texto equivala a una cuadrícula 
de 40x28 caracteres los caracteres estaban formados por 8x6 
pieles, en lugar de los habituales 8x8). Por desgraca, los pkeles no 
podían colorearse ndividualmente (cada fila de ses pixeles dentro de 
un bloque de caracteres debía tener el mismo color, por lo que esto 
produjo problemas de superposición de colores, aunque no tan graves 
como en Spectrum. Onc-1 utilizaba atnbutos en sere, por lo que solo 
se necesitaba una zona de memoria para los gráficos de la pantala, 
en lugar de las dos de Spectrum. Esto redujo el uso de la memoria y 
aumentó la veloodad a la que se mostraban los gráficos. Ese era el 
motivo por el que Oric-1 era perfecto para los arcades más acelerados. 

Para vencer a Sinclar en su propio terreno, Orio-1 fue lanzado en 
versiones de 16 KB y 48 KB. Todo parecia indicar que Oric acabaría 
destronando a Sinclar, ya que el modelo de 16 KB sañó a la venta por 
115 euros, 30 euros más barato que Spectrum 16 KB. Es posble que 
Sinclair fuera el primero en lanzar un microordenador por menos de 120 
euros (2X80), pero Oric tuvo el honor de ser el primero en vender un 
ordenador a color. El modelo de 48 KB sañó por 195 euros, cinco euros 


a Un breve vista al prototipo de Dic, mucho antes de que sus tripas lueran producidas en 
masa e stroduciéas en una pequeña tarcasa de plisica. 


más barato que el Spectrum equivalente; un ahorro pequeño, pero 
Sgnificativo para atraer al públoo (y a la prensa). Se anunció que se 
lanzaría una impresora y una unidad de disco de 5,25”, además de un 
módem de Oric por 90 euros que permitiría a los usuanos acceder al 
contenido de Prestel Viendo su oportunidad para alabar las virtudes 
de Oric-1, el Drector de ventas, Peter Harding, anunció: “Vamos 

a derrotar a Cive Sinclar ofreciendo más por menos dinero”. Este 
¡comentario le perseguiía durante el tempo que ocupó el puesto ya 
Que, aunque si ofrecía más por menos, hablar de desronar a Sinclar 
resulió ser una prediocón demasado optimista 


“ORIC-1 FUE CONSIDERADO EL HERMANO 
POBRE DE LOS ORDENADORES DE 8 BIT, 
PERO NO SE MERECÍA LA HUMILLACIÓN. 
A NIVEL TÉCNICO ERA UN MÁS QUE 
DIGNO RIVAL PARA SPECTRUM” 


MAYOR PLANIFICACIÓN 

Oc tenía un buen producto y una poltica de precios competitiva, 
asi que... ¿qué saló mal? Bueno, más ben habría que preguntarse 
Qué salió bien, ya que el lanzamiento de Oric:1 estuvo plagado de 
problemas desde el primer día. El mterés mical fue espectacular, y 
se recbieron más de 30.000 pedidos antes de que se lanzara en 
enero de 1983, pero Oric no pudo hacer frente a esta demanda 
en el tempo disponible. Todo fue por culpa de los problemas en la 
fabricación, sobre todo en el retraso en la entrega de los chips de 


En Francia, Loricel se comentó en rey delos juegos de Dric. Publicó «Dogg una de 
los preneras trabajos de Eric Dub yla arermura yáéca «Ae Deo E ¿gula dorada! 


RETROSPECTIUA: ORIC1 


las memorias ROM y RAM. Cuando los ordenadores ya estuvieron 
dsponidles en el mes de marzo, el departamento de pedidos por correo 
de Oric tuvo que hacer frente al trabajo acumulado. El modelo de 16 

KB sufnó un retraso mucho mayor, ya que se efectuó una revisión de 
última hora en la placa, lo que mpicó que no apareciera hasta el mes 
de mayo, 12 semanas más tarde de lo previsto. Y, para empeorar las 
cosas, saló a la venta por 150 euros, 30 euros más de lo planeado. 


Cuando el ordenador ya estaba a la venta se produjo una gran » Por desgraca, esto es sólo una maqueta y 
sequía de software durante el verano. Los juegos estaban en la calle so uma cácón femtada ca verde de Oñol. 
Seria curioso verlo que costara hoy da. 


compañías como Ocean, Durel e UK dieron su apoyo desde el pincpo 
y. por supuesto, estaba Tansoft), pero muchas tiendas devolveron mies 
de casetes argumentando que estaban defectuosos. Onc echó la culpa 
a Cosma Sales, la empresa que se encargaba de duplicar los casetes, y 
Cosma Sales echó la culpa a Oric, asegurando que el problema estaba 
en el sistema de carga del ordenador. Estos inconvenientes propiciaron 
que muchas revistas del sector oriicaran las dificultades para conseguir 
juegos. Y tampoco ayudó el hecho de que se descubneran errores en 
el chip de la ROM y que Barry Muncaster admiiera que existían fallos 
en Orc BASIC. Y aunque se dio que se añadiría una nueva ROM en los 
sguentes modelos de Oric-1, nunca llegó a ocur. 

Viendo el estrepitoso fracaso de Oric, Sinclar decidió hacer leña del 
árbol caido. En mayo, bajó el preco de sus modelos de 16 KB y 48 KB, 
que a partir de entonces valdrian 115 y 150 euros, respectivamente 
Pera compensar, Onc bajó también sus precios. Fue una buena jugada. 
¡Sinclar habia hecho su momento y Onc fue capaz de responder. Poco 
después saló la impresora de color por 195 euros (aunque del módem 
y del dsco duro no hubo ni rastro). Pero con las Navidades a la vuelta de 
la esquina, el destino mostró su cara más cruel, en Octubre, un noendo. 
arrasó la fábrica de Feltham donde se constnía Onc-1, acabando con la 
produccón del periodo navideño. El proceso se reanudó en otra fábrica, 
pero las exstencas se habian perdido y el daño estaba hecho. 


EL PRECIO DEL FRACASO 
'Onic-1 munó a la sombra de Spectrum. Cuando Oric anuncó que degaría 
de fabricar Onic-1 en enero de 1984, Spectrum había alcanzado la cra 
récord de un milón de ventas. En 1983, sólo se habían vendido unos 
160.000 Oric-1, una cifra muy inferior a las 350.000 unidades que 
predio el drector financiero Alan Castle. 

Sin embargo, Onc no estaba dispuesto a abandonar el mercado. 
Gracas a una financación de 4,5 milones de euros obtenida de la 
empresa Edenspring Investments, Oric sacó a la venta Almos, un 
nuevo ordenador con su propio tecado. Pero, bajo su estética renovada, 
se encontraba el viejo Oric-1 (con una ROM mejorada). Su alto preco. 
de salida, 195 euros, evitó que entrara en competición directa con 
Spectrum, pero se convirtió en el nval de Atari G00XL, Acom Electron y 
C64. Fue una batalla que no podía ganar. Las ventas de Almos fueron 
buenas en 1984, gradas en parte a la bajada de su precio antes de les 
Navidades (60 euros menos]. Pero las deudas se amontonaban en la 
puerta de Oric la ofra llegó a alcanzar casi los 6 milones de euros) y la 
¡compañía se declaró en suspensión de pagos en febrero de 1985. 

Echando la vista atrás, Oñc-1 fue considerado el hermano pobre 
de los ordenadores de 8 bit, pero no se merecia la 
humiliacón. A nivel técnico, esa un más que digno 
fivel de Spectrum, y si no hubiese sido por los 
problemas en su fabricación, el tema de los 
precios y la pura mala suerte, habría conocido 
tempos mejores. Y si alguien se cuestiona su 
capacidad como plataforma de ocio, no tiene 
más que echar un vistazo a los últimos títulos 
franceses o a los lanzamientos en temorño 
británico. Solo disfrutó de una breve existencia, 
pero no fue una baja más en la guerra de los 
ordenadores domésticos. Como mencionó 
el drector de ventas Peter Harding cuando 
descrbó la estratega de la compaña para el 
futura: “las ventas de Oric-1 durarán ente 15. 

y 18 meses antes de ser sustituido por Oric-2 y 
luego por Oric-3”. En el plan de la empresa, Oric-1 
jugó un papel muy importante. 


» Una representación de Tangerine Tiger, un 
¡que runca vo baka 
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CHA DE LANZAM! 


RAT SPLA 


ANG 


DOR: JOHN SINCLAIR 


MO DESARROLLADOR: 2: 


INSECT INSANITY 
» FEl ENTO- 1993 


» DEL MISMO DESA! 


(Y2 Cuando John Marshall 
UI empezó a crear la segunda 
parte de «Rat Splat» el mercado 
de Oric-1 estaba de capa caida y 
Tansoft tenía problemas. 


No lo confundas con los juegos del mismo 
U | nombre de The Bitmap Brothers. Es el primer 
título de la trilogía de «Xenon» de LJK para Oric. 


DON'T PRESS 
THE LETTER Q 


n/ Si querías variedad en tu 
UL oric:1, «Don't Press The 
Letter Q» era sin duda la mejor 
opción. Esta pequeña joya, que 
pasó sin pena ni gloria, permitia 
que nueve jugadores en total 
pudiesen disfrutar de una amplia 
variedad de minijuegos. Los 
desafíos eran los habituales, e 
incluian ciones de 


MISMO DESARROLLADOR: 


(1) Este juego de plataformas de Tansoft es uno 

UZ de los títulos más conocidos de Oric+1, y con 

un buen motivo, ya que quizá sea el arcade más puro 
que haya para el ordenador. 5 


MR WIMPY 


ANZA 


Este clon del «Burger Time» 
de Ocean es, además 

de divertido, todo un ejemplo 

de buenos gráficos y efectos 
sonoros. Eres la mascota de 


10 JUEGOS PERFECTOS: ORIC1 


e lid above rises and a 119 
gomes on E 

Jou are in 2 seonge-lined coffin 
The only visible éxit is out 
Mhat mou? 

QUT 


The coffin slides auay 

You are in a blue mortuary beside 
a smooth ceramic slab. Lights 
tuinkle beside 3 trapdoor on the 
ceiling. Éxits lead north, up and 
dos - 

pe now? 

The trapdoor!s too high to reach 
unless you stand on something 
Mhat nou? 

NORTH 

You are at the entrance to a blue 
mortuary beside indicator lights 
and a control panel. Éxits lead 
north Cthroush a door) and south. 
Hhat now? 

OPEN DOOR 

The door_slides open 

Mhat nou? 


.. —ooos 


MANIC MINER DOGGY 

» FECHADELANZA » FECHADE LANZAMIENTO: 1584 »» FECHADELAN, 
> COMPAÑÍA: 
> CREADO 


Vous etes dans un couloir 
au rez-de-chausse 


» DEL MISMO DESARROLLADOR 


Años antes de que creara Oric-1 no tenia, desde luego, 


» DEL MISMO DESARROLLADOR: 
Se 0 esa obra maestra llamada un gran teclado, pero eso no 
Pese a la falta de apoyo de «Another Word», Eric Chahi impidió la aparición de docenas 
muchos editores, Oric-1 puso a prueba sus dotes de de aventuras conversacionales. 
tuvo la suerte de recibir su propia programación en Oric-1 cuando 3 e 
versión del famoso juego de sólo tenía 17 años. Creó cuatro 
plataformas de Matthew Smith. 


Elresultado dejó mucho que 
desear en gráficos. 


LAIGLE D'OR PULSOIDS 


” FECHA DE LANZAM! ”= FECHA DE LANZAMIENTO: 7: 
» COMPAÑÍ 
» CREADO? 
1» DEL MISMO DÉ 


px =1u 
201318 


200000 


= DEL MISMO DESARROLLADOR ARROLLADOR 


0 Si ya era difícil encontrar aventuras 1 Con este juego, es como si alguien hubiese 
conversacionales para Oric-1, más dificil era cargado en los hombros de Jonathan Bristow 


todavía conseguir Aventuras gráficas. (alias Twilighte) la responsabilidad de mantener vivo 3 $508 
dee fue D'Or el software de Oric-1. A Cu o 000008 


s Inttp//twilighte.oric.org' 
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ACORN ELECTRON 


espués del rotundo éxito de BBC Micro, Acorn parecia 
una compañía destinada a triunfar. Había conquistado 
el mercado educativo casi sin oposición, y ahora, con 
un hermano del “Beeb” en camino —más barato, ligero y 
diseñado para uso doméstico-, estaba segura de que podría 
dominar el mercado. Cuatro meses antes del lanzamiento 
de Electron, Chris Curry, director gerente adjunto de la empresa, irradiaba 
y optimismo. “No nos estamos poniendo limites en cuanto al tamaño que 
A podemos alcanzar”, declaraba a The Times. “Vemos a Electron como una 
amenaza al actual dominio de Sinclair y Commodore VIC-20. Esperamos 
hacernos con la mitad del mercado informático doméstico. 


CERCA DEL 30 ANIVERSARIO DE ACORN ELECTRON, 
¿SABES CUÁL FUE LA HISTORIA DE ESTA CAJA BEIS? 
PASÓ DE SER UN OBLIGADO REGALO NAVIDEÑO AUN 
INDIGENTE DE 8 BIT QUE CASI HUNDE A UNO DE LOS MÁS 
MÍTICOS FABRICANTES INFORMÁTICOS DE REINO UNIDO. 


EXPERTO AL INSTANTE 
Acorn Electron fue una versión 
reducida del BEC Modelo 8, y 
lanzada a mitad de precio que su 
hermano mayor. Originalmente, 
entre Agosto de 1883 y Enero de 
1985, Electron se vendió a 199 
bras, antes de ser rebajado a 129 
y más tarde a 99 libras. 

El tamaño del Electron 

se basó en el de las cajes de 
pañuelos de papel. Tenia la mitad 
de profundidad que BBC Micro, 
aunque las expansiones externas 
Plus 1 y Plus 3 aumentaron su 
tamaño a proporciones similares. 
Acorn invirtió 3,3 millones de 
libras en publicidad televisiva 
para promocionar Electron 
durante los meses siguientes 

a su lanzamiento en Agosto de 
1983. Antes de esta campaña, el 
presupuesto de publicidad era 15 
millones para toda la compañía. 
300,000 Electron fueron 
encargados tras el lanzamiento. 
Sin embargo, debido a un 
problema con la producción del 
chip ULA del ordenador, sólo 
funcionaba uno de cada diez, lo 
que provocó que únicamente 
30,000 llegaran a las bendas en 
las Navidades de 1983. 

Al igual que el original 18M PC 
y ZX Spectrum, Electron ofrecia 
ún único canal de sonido. Todo 
un recorte respecto a los cuatro 
canales de B8C Micro. 

La mayoría de juegos para 
Electron funcionan en 88C 
Micro, sunque debido a la 
reducción de hardware no ocurre 
lo mismo a la inversa, y algunos 
de los que sí funcionan van tan 
rápido que son injugables. 

En su auge, en 1385, un estudio 
de mercado reveló que Electron 
era el segundo ordenador más 
vendido de Reino Unido junto a 
054... detrás de ZX Spectrum. 

Se estima que entre 1.200 

y 1.500 juegos se han creado 
para la máquina, así como varios 
sentos de titulos educativos. 
Existen dos emuladores 
exclusivos para Acorn Electron, 
«Elkulator», de Tom Walker, y 
«ElecvEm». de Thomas Harte. 
Modelos de segunda mano 
se venden hoy en eBay por entre 
10 y 20 libras -18/25 euros-. El 
reproductor oficial de cintas de 
Acorn y las expansiones Plus 1 

y 3, más dificies de encontrar, 
Benen precios algo más altos. 
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COMUNIDAD sirios sosre ELECTRON 


Acorn Electron World Stairway To Hell 


The BBC Lives! 


£Lb ejectron 
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= electrón 


MODELOS 
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Electron 
E n 


BT Merlin M2105 


(Overdrias, de Peter Jonson, taa násos 

Garate años el megor juego de carreras de El 

¡que se creía mposble crear un juego con curvas enla 
máqune Fnalmente, lo lograran Kevin Eómarés, con 
«Crazee», y Gordon Key, con 


vempo de emisión”. Tuvo 


recituidos pera el periodo p 


los, después de que 
cargada al diseñador. “Fueron de 6 a 9 meses pera haces 
seño, pero luego hubo problemas con la ULA”, dc 
ñador de hardware de Acom. “Estábamos preparados 


po 


00 


antiguo dise: 
para producir 300.000”, continúa Hohenbe: cesta ULA, 
el corazón de la máquina... sólo uno de 


Como consecuencia, sólo 30,000 Electron llegaron a las tiendas. 

Esas familas habian prometido a los niños un tron por Navidad 
y ahora no lo podian tener”, dice Hohenberg. "Conseguiramos 
una remesa, entonces habría una es; 
pegando en Rumbelows”. La sucursal de Mánch: 
recibió en una sola semana 1.500 pedidos tele 
'sesperada por 
A pesar de los problemas de producción, el respaido 
creció de manera constante. Acomsok en 
egos incluyó algunas cor 

«Snapper» lun excelente cion de «Pac 
(«Asteroids») y «Monsters» («Space Per 
shooter espacial de Peter Invin, 


'ónicos 


3% 
s 


ñ 
o 


E 
Al 
g 
E] 
$3 
ES 
Ea 


rincipal para 


je Micro Power, 


53 


o 
E 
á 


conversiones de «Frogger» y 


jane de Supenor Sot una compai 
im te y duradero defensor de la máquina 
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mpleado de Superior. “Las ve: 


medía docena de 
un hgero repunte de cifras 
ran oportunidad de 

1.000 ur 


penor Softwere, ” 


dades 


mas de producción de 
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ESPECIFICACIONES 
CPU: Procesador 6502A a 
Inca variable: de 0.5897 


Ferran Sermioonducior ULA. 
Memoria: 32 K5 RA] 
32 KB ROM. 
Conectividad: Puerto postenor 
de expansón genera (pera Plus 
1, Plus 3 y o7os), conector para 


nue 


OO Extremo, 


m3 


. 


Q0% 


e 11,23 milones de sociones en la Bolsa de 


L e idimiento de la compañia fue caíficado 
en The Times como “abismal”. Unido a sus malogrados intentos de 


E 


técnicos del ordenador, 
ón, él y 


con la adaptación, él 


reportero en el 
sama en 1954 y pasó a 


équina 


com durante toda 


Las populares cajas 


renovado y para Sep! 
90.000 unidades. Unas 


de 199 llores, el mismo Que 
més caro que las 129,99 
de 1985, Sir Cíve Sinc 
fuego beando Sosctrum+ a ésas mis 
do caer Elecwror 


'a de 


ES (147 eu 


leña e 
Acom respondó dejer 


ala cabeza en cuanto a estrate 


mA! Wecerseñen Pet de Tynesot, 
lanzado icrefblemente a precio completo, 
oe quizás el peor juego para Electron y el 
de gráficos menos rspirados. 


»«Papertoy, de Andy Wíiiars. para 
Becrron fue una conversión lenta y poco 
Jogaila, aenque las malas eriicas ro 
pero que fuera un gran beta. 


melee Alan Parriógen un tio PO de 
pregurtas y respuestas lanzado en 2008, 
tiza Malegrada's Voxban para ncorpor: 


mayor presión sobre la compañís —era sabido que Electron era más 
Costoso de producr que Spectum-. 

A pesar de las ventas navideñas, la empresa suspendió sus 
actidades bursátiles cinco semanas después de Año Nuevo, ras 
ver cómo el precio de sus acciones caía hasta los 28 peniques, 
muy por debajo de su máximo de 193 peniques del año anteñor. 
Los despidos continuaron, y Olivetti intervino para arreglar el 
desaguisado aumentando en pocos meses su participación del 
49,3% en la compañía hasta un enorme 79,8%. Tras registrar unos 
beneficios de 10,8 millones de libras en 1984, Acom estaba ahora 
tembeleándose con unas pérdidas de 22,2 millones de libras. “Fue 
desalentado: 
mío, nos hemos vendido al gran hermano”. Caño De Benedett, 
presidente de Olivera, criticó a la compañi ista a 
Times, señalando que habla tratado de entrar en el mercado de 
EE.UU. “con una pujanza totalm ble con su tamaño 
y su fortaleza financiera y de gestión”. Una eúqueta de precio 

ficitaria, por debajo de las 100 bras, pronto le fue colocada a 
Electron, mientras el grueso del stock almacenado era vendido 
urgentemente a Dixons. Los beneficios ya no eran el problema, 
Acom necesitaba dinero en efectivo, y rápido. 

Sin embargo. Electron pasó a disfrutar de un año exitoso gracas 
a su precio. Las cifras publicadas en Mayo de 1985 colocaban al 
ordenador como el segundo más vendido en Reino Unido, con 
una cuota del 15%, muy por detrás del 28% de Spectrum pero 
a la misma altura que C64. Era una insólita actuación de una 
máquina dada por muerta; incluso ya en Septiembre de 1984, Jack 
Schofield, editor de Practical Computing, habia definido Electron 
como un “cacharro fisiado” y de “escaso valor a cualquier precio”. 

Disfrutando ahora de un considerable catálogo de software, 
Electron continuó vendiéndose bien y sus fieles usuarios siguieron 
pidiendo juegos. Uno de los paladines de la máquina tue Pi 
Scott. "Tenía la sensación de que todos los programadores "de 
verdad” n a Electron 
porque no contaba con todas las praditas necesarias”, afirma. 

"Tenia la mitad de velocidad en alta resolución y de modos de color, 
y también un solo canal de sonido que hacia dificil importar juegos 
desde BBC Micro. Yo siempre tenía en cuenta las diferencias e 
intentaba programar juegos que funcionaran en ambos. Esto 
acarreaba que algunos de mis juegos no exprimieran BBC Micra, 
pero también que la mayoría de jugadores dispusieran ante todo 

de un buen juego, en lugar de una 'ersión y una conversión 
imitada”. Scott fue reconocido por juegos como «Thunderstruck, 
«Last of me Free y «Spycat», para más t: e en el “upo 
a llamar” cuando Superior Software queria realzar una conversión. 
Entre sus mejores títulos se encuentran «The Last Ning 
«Barbarian» y «Hostages:, pero quizá su mejor momento llegó con 
su versión de «Sim Ciry» “Me encantaba el desato de trasladar 

el gigantesco juego en disco de (64 a verda. Fue mi 
mayor logro de programación, pero no se y 
de BBC y Electron estaba cayendo”. 


en una ent 


vendió bien. El mercado 


Oro título clave de Superior 
un considerable logro técnico. “La versión de Electron era el mismo 
juego en que BBC Micro, sólo que más lento”, dice Invin. “El 
controlador de vídeo estaba fimitado y no se podía lograr la reducción 
del tamaño del display para que hubiera más RAM disponible 

para el juego. De hecho, los bordes visibles y alestoños eran parte 
del código”. Especiamente a finales de los 80 y principios de los 

90, mier tentaban contener la memoria 
adicional para mejorar las prestaciones, era común ver anvestéticos 
tregmentos de código en las pentalas de los juegos de Electron. 

En 1989, Steve Botreril y su difunto hermano Mark formaron £th 
Dimension, una de las Últimas compañias en emerger al calor de 
Electron. Su primer éxito legó con «Holed Out», de Gordon Key, un 
magnífico simulador de golf. “Hacia uso de todos los bits y bytes, 

y nos sentimos muy orgullosos de él”, dice Botteril. “Gordon es 
uno de los programadores más brillantes que he conocido”. 4th 
Dimension lanzó otros títulos como «VWhte Magic» y el fabuloso 
«lnerta», asi como una conversión muy meríoria de «E-Type», el 
juego de carreras de Archimedes. Sin embargo, aunque las revistas 
relaconadas con Acom seguian baténdose el cobre, el mercado 
estaba ya en decadencia. La desaparición de Electron User en Junio 
de 1990 mercó el final para el ordenador, aunque Superior siguió 
lenzando recopilaciones de juegos populares mezciados con rarezas 
no comercializadas dentro de su larga sene "Play lt Again Sam” 

La antorcha de Electron brilla todavía gracias al mundillo de los 
emuladores y a los esfuerzos del Grupo de Usuarios de Electron 
(EUG). Electron es honrado a través de dos emuladores, «Elkuiator, 
BecoEm», de Thomas Hare, que permiten a los 


revista anual incluye juegos, 
demos, utilidades y análisis. También esta Retro Software, que 
promete la aparición de títulos para Electron. "Los primeros ¡ 
se están desarrollendo para B8C Micro”. dice el cofundador del sivo 
Dave Moore, también cerebro de www.stairwaytohell.com. “Sin 
embargo, esperamos ser capaces de portar la mayoría -si no todos 
von”. Los primeros títulos para conversión son «Mounizin 
Panic» y «The Two Towers», pero el más intrigante es una inédita 
continuación de «Repton 4», subtitulada «The Lost Realms». 

Més de un cuarto de siglo después, siguen exisiendo opiniones 
encontradas sobre Electron. Muchos lo recuerdan como una 
máquina bien construida, con excelentes capacidades de expansión 
y un considerable catálogo de juegos. Sin embargo, los recuerdos 

n más vistes para los más cercanos a Acom, “aunque estaba 
contento con la apañenca, el rendimiento y el coste”, dice Steve 
Furber, “fue un desastre comercial y contribuyó al hundimiento de 
Acom. ¡Asi que no me hizo muy feliz!”. “Nunca tuvimos la masa 
ero dice Tom Hohenberg. "Si hubiéramos tenido 300.000 
máquinas ahi afuera habría creado una enorme 
demanda de sofware. Se perdió su sist”. Silos ordenadores 
hubieran estado ahí, podría haber sido un éxito brilar 


el principio, 


RETROSPECTILJA: ACORN ELECTRON 


El catálogo 
de aventuras 
conversacionales 


HABLEMOS DE TEXTO 
r 


8 AMMO 
$ COMPUTER 


Melboume House, mezclaron humor con buenos retos, 
mientras que los juegos «SUDS)», de Riverdale, inspirados 
en señes de televisión, satrizaban sn piedad productos 


y “Dales 


SOBRE EL PAPEL 


En Octubre de 1983 


A ia 
No 


si 


O id 


Tennis 


APA 
CARS ACORN ELECTRON 


10 JUEGOS PERFECTOS 


CHUCKIE EGG 


CYBERTRON MISSION 
y LANZAMIENTO: 1584 


REPTON 


LANZA 


GAE G0d0ada 


2:55_2_8. 


10 JUEGOS PERFECTOS: ACORN ELECTRON 


BUG EYES THE LAST NINJA 2 
» FECHA DE LANZAM! 785 . » FECHA DE LANZAMIENTO: 788 
IN 


N £/ “Bug Eyesses ] gn 
UO MQ Eres Mike Finn 


ARCADIANS 


Imeligence, 
¿Por qué Amstrad CPC 464 era tan fantástico! 


EN LOS OCHENTA, LOS JUEGOS ERAN PRODUCIDOS PARA 
SPECTRUM Y COMMODORE. Y, POR SUPUESTO, PARA 
AMSTRAD. PERO MUCHA GENTE PRESTO POCA ATENCIÓN 
AL INFRAVALORADO Y DESVALIDO CPC 464. SIN EMBARGO, 
LA ENTRADA DEL 8 BIT DE SIR ALAN SUGAR EN EL MUNDO 
DE LOS MICROS DOMESTICOS DEMOSTRO SER TODO UN 
EXITO, COMO DESCUBRIRÁS A CONTINUACIÓN 


as mejores cosas les suceden a los que saben 
esperar y ese fue el caso de Amstrad CPC 464. 
Cuando fue presentado el 11 de Abril de 1984 
a más de 400 periodistas apelotonados en el 
Gran Hall de la histórica Westminster School 
de Londres, todos estuvieron de acuerdo en 
que había pasado el corte. 


AMSTRAD CPC 464 


Sr Alan Sugar, hoy estela en Torís The 
Aggrentica dela EEC, con más peo en el 
estreno de CPC 454 


la máquina estaba disponible a la venta en el Rumbelows de Edgwere 
Rosa, Londres. Alrededor de 60 personas hice: ces 
una hora para ponerle las manos encima, abalanzándose en estampida 
cuando las puertas se abrieron a las 9.30. A las 10.30, 100 ordenadores 
habian sido vendidos y el softwas 
que un hombre incluso había 
Roland Perry. por entonces 
“Estábamos seistechos con es! « Alan había querido 
febricar CPC porque el mercado de la inform: 
doméstica. Era lo último que se estaba imponiendo 
un producto popular en las dendas y queriamos formar part 


ido volando ¡desde Bahre 
grupo Amstrad, dice: 


claramente como 


de esa 


E 


Juegos. La solución fue ia creación de 
Amsoft a comienzos de 1984, con la tarea de acercarse a terceras 
compañías para desarrolar 50 juegos para CPC. Algunos de los 

Harrier Attacko, «The 
Frut Machine», «Bndge-lt» 


os 
e 


The Ropes», 


on muy importantes para 466," continúa Peny 
El postenor CPC 864 y después 6128, con sus unidades de disco, 


al CP/M. Jos procesadores de textos y los paquetes de contabilidad, 


pero para mí CPC 484 era una máquina de juegos al 100%”. 
Bl CPC de 8 bt era impresionante. Amstrad decidió usar las cintas 
como. fo de almacenar porque eran beratas. Fue una buena 
decisión -situó a CPC dentro de la aseguibilidad demandada por los 
niños y se convirtió en un fuerte comtendient Cuanto a juegos. 
Aunque los programadores deseaban que contase con sprites por 
el núcleo de CPC había un procesador 280 cormendo a 4 
a 64 KB de memoria, una unidad de 


ir un monitor en color o de f 

El ordenador tenía res modos de pantala. El Modo O permitía que 
16 colores de los 27 de la paleta fueran mostrados en baja resolución. 
El Modo 1 consumía 4 colores de los 27 en resolución meda. Y el 
Mado 2 a resolución más alta usaba 2 de los 27 colores. 

CPC 464 usaba el chip de sonido AY-3-8912 de Texas Instruments, 
de salida mono a través de un diminuto altavoz de cuatro centimenos 
¡con control de volumen. Como capacidades de sonido disponía de 
de ocho octaves. En posteriores modelos de 454, la 
saida estéreo estaba disponible a vavés de un jack de auriculares de 
im, que también podía ser conectado a altavoces extemos. 

Aunque no alcanzaron las cotas de C64 las opciones 
de sonido eran suficiente buenas como pera 
ermátr muestreos de sonido dig' 
como «Robin Hood» y «RoboCop». Pera los 
usuaños con menos conocimientos 
técnicos lemaba la atención por 
otras razones. Aparte del 
importante puerto para 
Joystick, el teclado, 


el propio ordenador y la pletina de cintas est grados en una 
misma unidad y conectados mediante un par de cables con el monitor, 
el cual contenía la fuente de alimentación. Todo el aparato estaba 
alimentado por un único enchute, como un sistema sencilo y awacti 
Pero el teclado en sí mismo era lo que más resaltaba. Largo y 
delgado, con la pletina de casete situada a la derecha, contenía 18cas 
verdes, azules y rojo chilón. Perry dice: “queriamos que el teclado 
peredese el de un “auténtico orden: el tipo de aparato que la 
gente viera en los mostradores de embergue de las ines sér 
cuando se yada se debió a que 
el éxito del Amstrad se había basado en crear aparatos electrónicos de 
consumo como las cadenas H+-Fi, que no tenían extras que añadir ni 
cableado complejo. Por esta razón le adosamos un monitor 
Aunque CPC era aímentado por el chip 280, Amstrad barajó 
inicalmente la posbiidad de usar un procesador 6502, el mismo q 
usaban VIC-20 de Commodore y Apple Il. lbs a tener 32 KB de RAN 
y Softwere, que producia el 
BASIC de CPC, persuadió a Amstrad de que proberan con el Z80. 
'Comenzamos el desarrollo del Amstrad teniendo una idea básica 
y ezborando un esquema de las especicaciones para después ir 
entrando en detales sobre la marcha”, continúa Pemy. “Sir Alen estaba 
tado final. Cambiamos todo lo que no le gustaba. 
Recuerdo que quería que las teclas cursor "rrabajaran” en todo 
normeimente hac las interfaces 
BASIC por aquel entonces. 
CPC seguía cosechando ventas e incluso causando impacto en las 
Noviembre de 1984, Sr Keith Joseph, ministro del estado 
pera educación y cenca, visitó la escuela secundaria Thorpe Bay en 
Soutend, la primera en disponer de unidades de 484. 
unque 464 se vendió en Gran Bretaña, en Europa se 
convirtió en un fenómeno, particularmente en Francia, donde se 
situó como el ordenador doméstico más vendido. En España fue 
ástibuido por Indescomp. En Alemania, fue vendido bajo el nombre 
de Schneider, pero sin las teclas de colores. 
“Nos habríamos contentado con vender 100.000 CPC y entrar 
así en la Esta de los dez más vendidos”, continúa Perry. 
sobrepasamos nuestras expectativas, puesto de 
le tabla y vendimos un par de milones. Mucha culpa de 
elo la tene que insistiéramos en Estribuir la 
máquina en conocidos grandes 
almacenes y no sólo a 
través de pedidos o en 
sendas especializadas 


Pero 


Las boyan: 
ventas del ordenador 
provocaron quí 
¡de las casas de 


RETROSPECTIUA: AMSTRAD CPC 46Y 


NUESUOS 


El 


23a 


trquierda: Arsrad Arton tus la revista más vendí 
batenco las ofcales ACU Améx, Computrag Vh The Ars 


OUDEGOS PERFECTOS 


NORTH 8: a a SPINDIZZY 


» FECHA DE LANZAMIENTO: 


COMPAÑÍA: 
» CREADOR: 
» DEL MISMO AUTOR: 


The lounge has mam 
frefreshing spring 
off a vara, soft 


li 


t 


eN 


THE GUILD 
OF THIEVES 


» FECHADELANZAMIENTO 

COMPAÑÍA: 

CREADOR 

DEL MISMO AUTOR: 

Existe una gran selección de 
aventuras conversacionales para 
CPC. pero es este genial “grermo 

de ladrones” al que solemos 
regresar con insistencia. 


» FECHADE LANZAMIENTO: 
» COMPAÑÍA: 

». CREADOR. 

» DEL MISMO AUTOR: 

Las ideas más simples suelen 
ser las mejores, y no es fácil 
encontrar algo más sencillo que 
el maravilloso «Spindizzya Todo 


confortable chairs and a shagpile carpet uhich 


the south and east walls. A black iron bucket stands close 


jour step. Á coal fire blazes auay by the hea 
uhich makes you feel relaxed a LA 
0 


Ther 
the 


0: 


DEL MISMO AUTOR: 


La mayoria de conversiones. 
para Amstrad fueron las 
terceras en discordia frente a 
Las habitualmente superiores 
de Spectrum y Commodore. 


TOTAL ECLIPSE 


» FECHA DE LANZAMIENTO: 
» COMPAÑÍA: IN 


AMSTRAD CPC 464 


PRINCE OF PERSIA 


FECHA DE LANZAMIENTO: 
COMPAÑÍA 


CREADOR 
DELMISMO AUTOR 
«Prince of Persian es uno de 
los más sobresalientes juegos 
que jamás aparecieron para 
el ordenador de 8 bit de Alan 
Sugar. 


MENO: +1 


FANTASY WORLD 
DIZZY 


» FECHADELANZAMIENTO: 
» COMPAÑÍA: 

» CREADOR 

> DEL MISMO AUTOR: 


No se puede hacer un “top ten” 


¡para Amstrad sin un juego de 
Dizzy, así que hemos decidido 
votar por esta aventura en la 
que el héroe explora Fantasy 
AS 
Daisy. F 


To 


EA do 


HEAD OVER HEELS 


FECHA DE LANZAMIENTO: 


READOR: 


GET DEXTER 


FECHA DE LANZAMIENTO: 


» COMPAÑÍA: PSS: 
» CREADOR: 
» DEL MISMO AUTOR. 


10 JUEGOS 
PERFECTOS: 
AMSTRAD 


EPCU6y 


CHASE HQ 


FECHA DE LANZAMIENTO 
COMPAÑÍA 

CREADOR: 

DEL MISMO AUTOR: 


a 
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SINCLAIR QL 


Probablemente te estés preguntando por qué 
Sinclair Quantum Leap (“Salto Cuántico”) merece 
estar aquí. Después de todo era un ordenador de 
negocios sin un maldito juego, ¿verdad? Bueno, 
pues ahí es donde te equivocas. Con más de 25 
primaveras en sus teclas, QL revela sus secretos... 


uando echamos la vista 
atrás hacia OL, resulta fácil 
empantanarse discutiendo 
las razones por las que 
fue un fracaso comercial, así que 
vamos a comenzar zanjando el 
tema. QL no fue un desastre de las 
proporciones del C5, pero apenas 
tuvo impacto en el mercado de los 
ordenadores de negocios cuando 
se lanzó en 1984. Sobre el papel, OL 
parecía el equipo perfecto. Tenía un Digamos, 799 libres en vez « 
procesador Motorola 68008, 128 KB Para empeor: cosas, los 
de RAM, dos dispositivos internos esperaron sus ordenadores durante meses, 
de almacenamiento -Microdrives-, y cuando los pri 
contaba con su propio S.O. multitarea 
(QDOS), un lenguaje estructurado 
de BASIC (SuperBASIC) y venia 
acompañado de un paquete de 
aplicaciones de ofimática. ¿Lo mejor 
de todo? Era tuyo por 399 libras (450 
euros), cuando un IBM PC de similares 
características no habría bajado de las 
2000 libras (2260 euros). 


de diseño de OL, cree que el aspec 
económico puso en peligro el proyec 


tenía buses de datos y direcciones más 


£( OL no se diseñó pensando en 
los juegos, pero tenía bastante 
potencia para ser competente 3) 


RETROSPECTILA: SINCLAIR QL 


1984 
£399 


Motorola 
68008 (corriendo a 7.5 MHz) 


Intel 8049 
(corriendo a 11 MHz) 


128 KB 

48KB 
QDOS 
SuperBASIC 
Microdrives 


512x256 pixels (Modo 4); 
256x256 pixels (Modo 8) 

Negro, blanco, rojo, verde 
(Modo 4); Negro, blanco, rojo, verde, 
amarillo, azul, cian, magenta (Modo 8) 


Oscilador de un canal 


OL User, 
OL World, OL Today 


El 
hecho de que OL fuera forjado en 
las sagradas instalaciones Sinclair 
asegura su majestuosidad... Ya 
en serio, OL no estuvo a la altura 
de su ostentoso apodo, pero su 
ambición resultó admirable y sus 
primeras deficiencias de hardware 
fueron pronto solucionadas con 
chips actualizados y tarjetas de 
expansión. Independientemente de 
su éxito, OL permanece como un 
hito de Sinclair junto a los ZX80, 
ZX81 y ZX Spectrum. 


7 


o 


+ 


SINCLAIR QL 


Modelos y variantes 


Sincar nunca desarroló el diseño básico de QL, pero una colaboración con 
(CL o lugar al “One Per Desk”, un ordenador. 
prestado el hardware OL y añado 
y un aus de teléfono. Fue tambén comer 
Torzo (en la foro). En los 
dores de OL basados en procesadores 68040 y 


e MO 


Damon fue en su día uno de los más célebres 
programadores de QL. Actualmente reside 

en el Distrito Lake, donde se gana la vida 
desarrollando software para Linux. 

Retro Gamer. ¿Puedes contamos 
cómo llegaste a hacer juegos para QL? 
Damon Chaplin: Mi gamer ordenador tus 
un ZXX81, seguido de Spectrum y después 
OL. Hice algo de programación en BASIC 
con ZX81 y Spectrum, y luego me aventuré 


Sempre escribr juegos, asi q. 
fralmente tuve un OL y un ensamblado, 
que hice. Y como «Pac-Man» 

s de arcade favomos. 
saño De hiel 


1 RG: Lo publicó Eidersoft. ¿Cómo fue? 
DC: Por una extraña concidenca, ms partes se toparon con Sa Cive Snciar 
'ambridgs justo después de que yo lo hubiera terminado, y 
mo la amabidad de dass el telélono de Psion. Pensé que era mi da de 


suene, pero, desgraciadamente, no estaban interesados. Eché un vstazo a los 
anuncos de las revistas de OL y vi que las ofcnas de Exdersoh estaban cerca, 


en Essex. Les vistamos y les enseñamos el juego, y eso fue todo. 
E RG: ¿Cuál era la principal dificultad que había programando para QL? 
DC: Para rr, los gráficos eran la parte més dura. Rec! algo de ayuda para 
¿Spooky y «Desthstite», pero en los demás juegos tado el rana fue mo. 
El sonido también era un problema, debido a la exvaña manera en que la que 
se controlaba el chip de sondo. Cada electo de sonido requería de mucha 
expermentacón 


NICO loci SL a peca coria en tu juegas 
DeL REgSoS) e 
la cave. Podas mover bastantes byies de una sol vez y con bastante rapidaz 
Se necestanen ocho insuecones por nea ds lo que no estaba mel 
auque no mucho especo para los spmes y el resto del código 


2 RG: ¿Recuerdas tus días de QL con cariño? ¿Te abrieron tus juegos 
puertas más adelante en tu vida profesional? 

DC: Era un estudante por entonces y ca por dversón. 
mucho Ánero, pero me ayudó a terminar la urversdad. Los 
ayudaban cuando me presentaba a entevisias de trabajo. pero algunas 
empresas no se lo tomaban en seño. Una vez fu a una entrevista en un banco 
y me pasron que señalgra los errores de una ista de venta íneas en C 
¡Tenia veros juegos escritos en Ensembiader, por el amor de Dios! Bueno, en 
resídad, pasé por alto la mad de los errores... ¡pero eso no viene al caso! 


gos tarribién 


££ Se estima que alrededor de 100 
juegos comerciales fueron lanzados 


para Sinclair QL33 


los documentos”, dice 
David sobre la visualización. “No estaba 
tan preocupado por la velocidad de las 
cosas que se movían por la pantalla, lo que 
reflejaba mi inclinación en favor de los usos 
para negocios sobre los juegos. Si hubiera 
estado diseñando una máquina de juegos 
habría vabajado de manera muy diferente: 
sin alta resolución, sin coprocesador, con 
un módulo de transferencia de bloques 
de brts en la tarjeta de video... El núcleo 
de OL era bueno para un ordenador de 
negocios, pero no para juegos.” Aunque 
esto no impidió que las casas de sofware 
n, y aunque es dificl obtener 
fra exacta, se estima que unos 100 
juegos comerciales se lanzaron para QL. 


El primel 


o digno de mención 
fue «OL Chess», editado por Psion, la 
incondicional de Sinclair, en Diciembre de 
1984. Esta versión merece una atención 
especial porque su presentación anunció 
lo que sería posible en el ordenador. En el 
arranque del juego se mostraba el tab) 
y las piezas con la típica vista cenital, al 
igual que en las versiones anteriores de 
Psion para ZX81 y Spectrum. Sin embargo, 
pulsando una tecla se podía cambiar a un 
punto de vista en 3D, donde las piezas se 
deslizaban por el tablero. El movimi 
sprites era fluido y sin parpadeos, y esto 
fue un buen presagio del segundo 
para OL de Psion, una conversión de su 
popular «Match Point». «IM Point» eri 
famoso en Speccy por su velocidad, pero la 


» Más añá de OL_ Proteripo de QL Pus, obra de Rick 
Dickinson, con su unidad de dsco—"mattes”- megrada y 
'pañado por una pla de éscos. Nunes pasó de aquí. 


nivel de detalle fueron posibles gracias 
que Psion optó por el uso del modo 
cuatro colores para «OL Chess» y «Match 
Point», en vez del más comúr 
lo de ocho colores. El 
principal beneficio de usar el modo de 
cuatro colores de OL era que la resolución 
le 512x256 podía ser visualizada, 

el modo de ocho colores 
ja a 256x256. Por lo la 
primera labor de cualquier programador 
era ponderar los beneficios de más de: 
frente a más color. Casi todos elegían la 
segunda opción 

Los sellos de software más importa: 
no mostraban ningún interés por OL, lo 

ue permitió a algunos pícaros oportunistas 


lanzer sus versiones de egos populares. 
Los primeros ejemplos incluyen «EVA» 


de Westway. un cion un tanto chungo 
de «Jetpac», y «Lands of Havoc», de 
Microdeal, un vasto y algo interesante 
juego de laberintos estlo «Sabre Wulf 
Cuthbert, el personaje de Microdeal, hizo 
también una aparición con «Cuthbert 

in Space», otra copia de «Jegac». Pero 
el más cercano a OL y adoptado como 
mascota fue BJ, estrella de tres juegos 
de platstormas que empezaron con «QL 
Cavems» y continuaron con «BJ The 
Retum»y «BJ in 3D Land: 

Como era de esperar la oran meyoris 
de los juegos para OL fueron ciones de 
ves. Sólo para empezar tenemos 
(«Galaxian», 
(«Frogger»), «Knight Flig 
orm» («Asteroidss), «OL 
apede») y «Hyperdives («Pole 
Position»). La calidad era, por lo general, 
bastante buena, destacando especialmente 
«Spocio de Damon Chaplin, un fiel cion 
de «Pac-Man: 'ó para OL oros 
cuatro juegos más entre 1987 y 1991 
—«Desthstike», «Assa: 
«Speediresks» y «Pudge» siendo cada 
uno de ellos un m 


de la 
compañía Esta extraña 
aventura esp en3D 


-un “auténtico” 3D visto a través de unas 
ma delirante 


ñ 


cía mostrar gráficos 
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lena de producción tenían s: 
lo que no 
r todo e 


conectada al puerto ROM. 
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COMUNIDAD Los meJorES RECURSOS EN LA WEB PARA QL 


RWAP Software 
ron reapsoftware.co.uk 
Rich Mellor de RWAP 
Software viene apoyando 
Sinclair QL desde 1987, y 
53 sito debe ser tu primera 
parada si buscas información 
sobre el software y el 
hardware del ordenador. Rich 
vende también numerosos 
objetos y ofrece un servicio 
de reporación de máquinas 
defectuosas 


Dilwyn Jones 
Sinclair QL Pages 
www.dilwyn.meuk 

El sitio de Ditwyn es quizá 

la web de OL que más 
regularmente actualiza y 
más merece la pena tener en 
tus favoritos. Contiene gran 
cantidad de software de libre 
descarga, juegos incluidos. 
además de una amplia 
biblioteca con documentación 
e información sobre OL. 


QUANTA 
vrenw.quanta org.uk 
| Este grupo independiente de 
| usuarios llamado QUANTA 
| (Asociación de usuarios y 
“manitas” de QL) se formó 
antes de lanzamiento del 
ordenador y todavia hoy se 
jene activo, organizando 
jularmente encuentros y 
es en el Reino Unido. 
También publica una revista 


bimestral para sus miembros. 


Q-emuLator 
Homepage 
terdina.net/ql/q-emulator.htmi 
Existen varios emuladores de 
OL. pero siestás buscando 
jugar en PC o Mac, deberias 
optar por «Q-emuLator» 

La versión completa es 
“shareware”. pero la de prueba 
incluye todo lo necesario para 
disfrutar de la gran mayoría de 
los juegos. Visita e 
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» Exersoft publicó buen software para QL, 
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7 > AMIA 
¿Otro juego de Damon RRE 


Chaplin en el “top ten”? 
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(MO Puede que estés fam 
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RETROSPECTIVA 


ATARI sI 


FUE EL ORDENADOR QUE DEVOLVIÓ A LA VIDA A LA MÁS VETERANA COMPAÑÍA 
DE LA INDUSTRIA. DESCUBRE AQUÍ AL RESPONSABLE DE PLANEAR LA 
RESURRECCIÓN MÁS ESPECTACULAR DE LA HISTORIA DESDE LA DE LÁZARO... 


ras el crack de los videojuegos a principios de 
los 80, Atari estaba en un momento horrible. 
Su fracaso a la hora de prolongar el éxito tras 
el triunfo de su popular consola 2600 una 
máquina que ya languidecia- junto con una 


f calidad de software disponible generalmente 
| r > deficiente, habían provocado un colapso tal que cerca estuvo 


de destruir la industria del videojuego en su totalidad. Una 
vez pasada la tormenta, la matriz de la corporación Atari, 
Warner Communications, acumulaba unas catastróficas 
pérdidas de 500 millones de dólares y parecía dispuesta 

a deshacerse de su división insignia de juegos. Lo que 
ocurrió después será recordado como uno de los giros más 
sorprendentes en la Historia del videojuego. 


EXPERTO AL INSTANTE ENTRE PILLOS ANDA EL JUEGO eQuipo 


Entre los artistas que han nm 
utilizado Atari ST figuran Fatboy rolladores e: 

Slim, Mike Olgfield, el grupo 
británico White Town y el 
ecléctico Jean Michel Jarre. 

El ordenador fue muy popular 
en Alemania, donde fue usado 
para sutoedición y CAD. 

ST fue el primer ordenador 
doméstico en disponer de 
puertos MIDI integrados. 
Lanzado en 1986, el modelo 
ST fue el primer ordenador 
personal con 1MB de RAM. 
Cuando el precio cayó a 999 
dolares (730€), el equipo se hizo 
famoso por ser el primero en 

- a la baja la berrera de los 
1000 dólares por MB (731/MB). 
Uno de los primeros lemas 
publicitarios de Atari ST fue 
“Potencia sin precio”. 

Jack Tramiel incluyó el 
alfabeto hebreo en el juego de 
res de la ROM de ST para 


ano'se hizo aún més exigente, porque Shiraz 
sucedería si fracesaban al entregar el producto a Hempo, 
Sumo lo lográbamos, habría que cerrar el chiringuito”, expone, con: 
10tal naturalidad. “Puede imaginarse la enorme responsabiidad que: 
sentia. No habla otra opción que entregar un producto que fuera 


reconocer su herencia judía. 
El hardware de Atari ST no 
soporta scroll, y muchos juegos 
utilizaban gruesos bordes o. 
marcos alrededor de la pantalla 
para reducir la cantidad de datos 


ES Necesitaba copiar. ; 5 particularmente díficil -pasó sobresalense en rendimiento y precio”. Sorprendentemente, esta 
plis años e Segunda Guerra Mundial enorme presión pareció sacar lo mejor de todos los miembros del 


Breben, publicado en 1994. 
«Dungeon Master», el 
influyente RPG en tiempo real de 
FTL. hizo su debut en Atari ST. 
Atari ST es el hogar cal que 
podría decirse es el primer 
“shooter” multijugador en 

nera persona de la Historia. 
/D! Maze» sizó los puertos 
MIDI de ST permitiendo hasta 
a 15 jugadores luchar en un 
laberinto en 3D. 


equipo. “Me sentía muy cómodo y seguro de que el equipo y yo 
estábamos a la altura”, afirma Shirez. "Después de todo, contaba 
con un grupo de hardware formado por cuatro ingenieros de 

'ommodore que habían trabajado para mi en el pasado, así que 
ya sabía lo que B05a hacer. Nos integramos con gente de Atari y 
dispuse que trabajó muy duro 
para desarrollar el hadas e en tiempo récord. Por alguna razón, 
aunque teníamos mucha presión, nur ve noches de insomnio. 
se debe a la confianza que teni equipo” 


ATARI ES gED * 


También fue genal para 

Se e s90 ains porn 
Jos compositores amateur 28 " ió: ia 
gracias a su soporte MIDI. 


COMUNIDAD sirios soBRE ATARI ST 
ATARL.ORG 


Atari Museum 


Atari Legend 


ilegend.com 


Little Green Desktop 


atari.st 


ERES UNA GEMA! 


fnamos al equipo de Amiga por la 
mano”, dice Shiraz. “El problema que 
mbos teniamos era cómo conseguir 
un S.0. moderno”. Al principio de 
desarrollo de ST Microsoft contactó con 
para sugerirles que la compañía 
ralara Windows en su nuevo 
ordenador. La idea fue rechazada, ya 
que a Wi todavia le restaban un 
par de años para ser acabado y dada 
la urgente necesidad de llevar ST a las 
tiendas Atari no podía permitirse 
lujo de perder el tiempo. De: 
la costosa alternativa de programar 
un Sistema Operativo propio, Atari se 


puso en contacto con Digital Rest 
creador del sistema GEM-. “El equipo 
Amiga resolvió el problema del Sistema 
yendo al Reino Unido y consiguiendo 
un sofisticado sistema multitarea, pero 
para nosotros no quedaba otra opción 
tamos por Digital Research, 


Se Digital Research, para ficenciar y 
usar GEM y emplear a algunos de 
ingenieros para ayudarnos a transferirlo. 
a Atari ST. Enviamos un equipo de 
¡bajar en Monterrey. 

escarch” Fue una tarea 
titánica, ya que hubo que subsanar 
varios errores del sistema GEM mientras 
la transferencia se llevaba a cabo, poro al 
final el equipo (en la foto) tuvo éxito. 


VERSIONES 


¿NEGOCIOS O PLACER? 
saver que el responsable de ST no es 
E alos juegos. “No sé mucho de juegos, pero si 
soy consciente de lo que hay que hácer en cuarto a hardware 
para crear buenos juegos”, dice Shiraz. “Con ST, el ancho de 
banda del procesador/memoria está muy optimizado, lo que leva 
a una interacción gráfica muy veloz. Creo que el software de 
entretenimiento para ST fue razonablemente bueno, pero, primero. 
y ante todo, ¡ba a ser un ordenador de gestión”. A pesar del obvio. 
enfoque hace los negocios, ST recibió el respaldo de invítados 
ten distinguidos como Bulfrog («Populous»), Spectrum HoloByte 
[«Feicon»), FTL («Dungeon Master, Realtime Games («Camer. 
Command, Argonaut («Sagíden) y David Breben («Vis»). 
ST resultó magnífico en cuanto a juegos, pero también demostró 
ser un éxito en lo musical. “Desde un principio, estuvimos 
ofrecer buenas cepacidades musicales,” explica 
ha de ST no era tan 
mos que debamos 


a 
Commodore y Amigs pedigrí Atari" 

'Para recuperar parte del mercado, Atari autorizó el lanzamiento > 
de un ordenador actualizado conocido como STE, con la E por” 
“Enhanced” (Mejorado). Por desgracia, el plan fracasó y poco 
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SPECTRUM 128 


RETROSPECTIVA 


SPECTRUM 128 


“EL MERCADO PEDÍA MÁS MEMORIA Y MEJOR 
SONIDO PARA PRODUCIR JUEGOS MÁS 
ATRACTIVOS... Y SE HIZO DE LA MANERA MÁS 
BÁSICA” RUPERT GOODWINS, SINCLAIR RESEARCH 


Año de lanzamiento: Sep! 


Cómpralo ahora por. 


¿Por que pacta 128 fue tan fantástico? 


a 


RETROSPECTIVA: SPECTRUM 128 


ZX80, ZX81 Y ZX SPECTRUM SE SUCEDIERON DE MANERA RÁPIDA, PERO 
SINCLAIR PROGRESO A TROMPICONES A LA HORA DE AMPLIAR LA SERIE 
ZX, LANZANDO FINALMENTE SPECTRUM 128 EN 1985, EN MITAD DEL 
MIEDO A LA RUINA QUE ATENAZABA A LA COMPANIA. DESCUBRE EL 
ÚNICO MODELO DE SPECTRUM QUE ESTUVO A PUNTO DE NO EXISTIR... 


mediados de los años 80, los periodistas 

amantes de la aliteración utilizaban el término 

Súper Spectrum para describir a todos los 

ordenadores nuevos en los que se rumoreaba 

que Sinclair Research estaba trabajando. El 

primero en recibir tal honor fue LC-3 (Low 
Cost Colour Computer Ordenador de bajo coste en color—), 
pero era más un ZX81 en color que cualquier otra cosa. 
Luego fueron Pandora, un Spectrum portátil con un monitor 
de pantalla plana, y Loki, un ordenador basado en Z80 y 
destinado a batirse cara a cara con ST y Amiga. También hubo 
un proyecto previo a Loki que se desarrolló con el nombre 
clave de Súper Spectrum —éste, sí-. Lamentablemente, 
ninguno de estos equipos saltó del diseño a la producción, y 
existe poca o ninguna información sobre ellos... 

“Sinclair era un sito bastante reservado”, dice Rupert Goodwin, 
que trabajaba como programador y ayudó a desarrollar el software 
del sistema 128 de Spectrum. “Siempre había cosas en marcha y 
les ideas de proyectos abandonados a menudo eran resuctadas 
de alguna forma. Aunque la mayoría sólo llegaron a prototipos. 
Deserrollarios, lo que habría significedo mucho dinero en el diseño 
de circuitos integrados y del sofware, nunca se tomó", 

Dinero no era algo que hubiese de sobra en aquel momento en 
Sinclar. OL, la gran esperanza de Sir Cie, había fracesedo como. 
máquina profesional cuando se lanzó a principios de 1984. Fue un 
descalabro importante que tendría un impacto en proyectos futuros. 
Aun así, público y prensa se sorprendieron cuando, después de 
todas las especulaciones sobre nuevas máquinas, Sinclair sólo pudo 
mostrar Spectrum Plus. El Plus no era más que un Spectrum metido 
en una nueva carcasa y con un teclado estilo OL que reemplazaba 
al viejo de goma. El hardware se mantenía intacto, haciendo del 
ordenador un Spectrum 1.1 más que un 2.0. La actualización ni 
siquiera se puso en marcha como tal, simplemente se mandó a las 
estanterias de los descontentos minoristas en Octubre de 1984. 

Sin embargo, esta apuesta “a lo seguro” no tenía nada que ver 
con el desastre de OL. De hecho, la atención volvió sobre Spectrum 
porque OL había fracasado. "Cive siempre percibió las máquinas 
de juegos como algo que rebajaba el prestigio de la compañía,” 
revela Rupert. “Spectrum era visto como una máquina del ayer y él 
Quería dar un paso hacia delante. Había mucho de esnobismo en el 
asunto. Pero cuando OL falló, se prestó más atención a aquello que 
habia sido un éxito y a ver cómo podría ser mejorado. “Brilante”, 
“resplandeciente” y “barato” fueron, de repente, el let motiv”. 

“Pero entonces nos topamos con otros problemas de Sinclair 
una casi incapacidad para sacar productos, un montón de luchas 
internas y. en los últimos días, el dinero que se esfumaba”. 

Durante un tiempo, parecia como si el necesaño sucesor de 
¡Spectrum nunca fuera a llegar, pero la solución =s los problemas 
de falta de dinero, al menos- legó desde el extranjero. Spectrum 
estaba funcionando realmente bien en España, donde era distribuido 
por Investrónica, con sede en Madña. Charies Corion, director de 
marketing y ventas de Sinclair, afirmó que la mácguna representaba 


más de la mitad de todos los ordenadores personales vendidos en 
la peninsula. Aunque el mercado español era más pequeño que el 
de Remo Unido, los resultados eran jo bastante buenos como pera. 
convencer a Investrónica de invertir en el desarrollo de una nueva 
máquina. Con nuevo impulso y los tan necesitados fondos, Sinclair 
e Investrónica tabajeron para desarrollar una actualización que 
extendera la popularidad de Spectrum como máquina de juegos. 

*El mercado quería más memona y mejor sonido para producir 
Juegos más avactivos”, dice Rupert. “Y eso se hizo de la manera 
más elemental posible... añadiendo una tarjeta de sonido estándar, 
metiendo algo más de RAM, trasteando con el software de sistema 
y sacéndolo lo más pronto posible”. El resultado fue Specuum 128. 

Puede que Spectrum 128 fuese una actualización un tanto 
rápida e improvisada, pero solventó la mayoría de las deficiencias 
de Spectrum. Quizá lo más cuestonado de la máquina original 
era su famélica capacidad sonora, ya que més que de un chip de 
sonido, Spectrum disponía de una pequeña CPU controlada por los 
altavoces que sólo era capaz de tocer una nota. Era conocido como 
el “beeper”, porque ése era exactamente el sonido que producía. 
Para Spectrum 128, Sinciair sustituyó el "beeper” por el chip de ves 
canales AY-3-8912. Ahora se podía canalizar el sonido a través de 
un televisor sin necesidad de hardware adicional, lo que por fin te 
permitia subir el volumen, y la sahda de sonido ya no impactaba en la 
CPU, por lo que la música se reproducia bien en los juegos. 

Lo sguente en la lista fue más memoria. Cuando Spectrum se 
lanzó en 1982, 48 KB era una canudad óptima, pero, como ahora 
sabemos, nuncs hay bastante RAM. Cuando recibió la memona 
exva, 128 K8 era ya algo normal: Commodore, Amstad y Atari 
tenían en el mercado versiones de 128 KB de sus máquinas de 3 bít. 

El tercer añadido principal fue el BASIC 128. La versión actualizada 
introdujo una sene de nuevos comandos (para controlar el chip 
AY, por ejemplo), pero el cambio más evidente fue la esperada 
jubilación del sistema de pelebras clave de una sola puisación. Este 
idiosincrásico método, en el que todas las órdenes se introducian 
apretando una o más teclas, se abandonó en favor de un sistema 
estándar en el que se tecieaba integramente el comando. También 
se añadió una función mejorada de edición de pantala completa, 
permitiendo a los usuarios modificar fácilmente los Estados BASIC. 
ublizando las tecias del cursor. 

La actualización del BASIC provocó intensos dolores de cabeza 
a todos los que estaban involucrados. Era vital que Spectrum 128 
fuera compatible con el enorme cstálogo de software heredado 
de Spectrum, por lo que el equipo tuvo que asegurarse de que 
era totalmente compatible con la ROM de 48K. Finalmente, se 
consiguó mediante la total inclusión de la ROM de 48K, permivendo 
así al usuario cambiar de modo 128 a 48 en el arranque y eludiendo 
las nuevas características de Spectrum 128 que podian causar 
problemas con el sofware antiguo. Esta solución se complicó por 
el hecho de que el código fuente BASIC original se malogró. “Mi 
mayor sorpresa cuando empecé a tabajar fue que el código fuente 
de Spectrum dentro de Sinclair estaba en un estado inservible”, dice 
Rupert. “Asi que, si no recuerdo mel, précicamente'tuve que volver 


EXPERTO AL INSTANTE 


Spectrum 128 fue apodado 
“Derby” durante su desarroño, 

La CPU en Spectrum 128 013 algo 
más rápda que en el orga 48 
KB: 3.54 MHz conua 35 MHz 

La memoria 


BASIC para entrar en modo 48K— 
pero tenía un ecitor de texto que 
fue excludo de la versión británica. 


Interface 1, interface 2 y ZX Printer. 
Ben Cheese, que diseñó el 
hardwere de Spectrum 128, sols 
tocar el saxofón con Shaicarak, el 
genial grupo brtánico de furk de 
Jos años 80. 


» Rupert Goodwin, acmal ector de 
tecnología en ZDNet UK, se unió a Sinclair 
11585 y ayucó a convert la ROM de £8K 


SPECTRUM 128 


OTRAS VERSIONES cuanno UNA MÁQUINA NO BASTA 


mientras que =3 agregó una unes 
de esco de 3” al gguel que CPCESA 
Ambes megues dsporien de un 
buen teclado y dos puenos para 

pystcki El mooelo +2 fue sustiudo 
luego por el 24, de coste más 
reduodo, que Amstrad fabricó hasta 
prncpos de los años 90. 


» Se Cóve de Cambre, ndudablement 
el ros Favorzo del puebla eitico... ¡de 
osos los tempos! 


no cbservara con más arencón lo 
que Tex haba hecho con 752088, 
la actualzación oficial de Spscrum. 
tenzada en EE UL, a tineles ds 
1983. 152068 era esencalmente 
un Spectrum de 48 KB con algunos 
exvas Eseñados pera arar al 
mercado estadounidense Conos 
con un cho AY, una ranura pera 
carmchos RÓM, dos puenos 

de poysuck y modos de video 
adicionales que permiten mer 
vesualzacón y más resolución. 

Sí embargo. los camoes en la 
manera en que se orgars la ROM. 
eron lugar a que TS2088 no fuera 
'compartle con más del 90% del 
sofwere de Spectra. Queé sí 
Spectrum 128 hubera pasado más 
tempo en el tablero de áseño, 


adas de TS2068, garantizando 

¡que la competbácac con el 
software exsterte ds Spserum no 
se vera afectada 


En muchos aspectos, TS2058 fue una 
miqus más aventads que Spectrum 128 


122 


Esto era Spectra +2. No reproducimos las palabras de Pick Dictnson sobre esta máques 
dseñada por Amstras por miedo a escandalzar alos lectores más ¡renes 


a escribirlo por completo con la ayuda del manual "The Complete 
Spectrum ROM Disassembiy”, de Melboume House”. 

Mucho menos tiempo se inviruó en la apariencia extema. Pera 
minimizar costes y acelerar la producción, car 
heredados de Specirum Plus. Rick Dickinson, quien diseñó todos 
los ordenadores de Sincia, admite que Spectrum 128 no le exigió 
demasiado esfuerzo y que no se ajustó muy bien a su noción 


aparecieron directores de marketing, ger 
decisiones se hizo desde una perspectiva difer 
En este nuevo cima empresarial, Rick al menos consiguió 
u impronta de una manera visible. A diferencia de Specm 
Plus, Specuum 128 tenía un enorme disipador de calor en su lado 
derecho. Debido a la potencia requerida por los componentes 
adicionales, generaba más calor. por lo que Rick 20mó la decisión 
de añadir unas aletas de refrigeración en el exterior de la cubierta. 
“Se ponía muy caliente, y la fuente principal de calor era un único 
nte, el regulador de voltaje, por lo que tomé la decisión 
de moverlo a un lado y adheriño a un ásipador de ba 
stomillado en el extenor. El disipador de calor estaba fundido en Zinc, 
que conduce el calor bastante bien, ¡sobre todo ses tan grande 
como el que hice yo! Sin duda, le dí un toque inconfundible 
Contó también con un par de puerros adicionales: una sabda de 
vídeo RGB pera conectar el equipo a un monitor, y una RS232/MIDI 


y demás, y la toma de 


“NO HUBO NADA REALMENTE ESPECIAL EN SPECTRUM 128. 
FUE UN TRABAJO RAPIDO, PERO ERA UN BUEN PRODUCTO. 
BUENO Y ACORDE A SU TIEMPO,” rick DICKINSON, SINCLAIR RESEARCH 


un tanto romántica del diseño e innovación de producto. "Desde 

de vista, simplemente se trataba de feoricarlo y secarío 

te”, nos dice. “Lo tiste es que nunca diseñamos un Spectrum 
de segunda generación donde se pudiera ver una clara evolución 

“al. Plus y 128 no tenian similitud siguna con Spectrum. 

Eran como OL, que se convirtió en nuestro estilo corporativo. Al 
principio, las decisiones eran las de Cive, pero la compañía creció y 


para penfércos. Una omisión evidente eran las interfaces de joystick, 
lo que es sorprendente siendo diseñado con los juegos en mente. 

Aunque la integración de puertos para joystick también habria 
sido bienvenida, la novedad más demandada era que se pusiera de 
una vez fin al choque de atributos. Debido a ciertas deficiencias en 
las capecidades de visualización de Spectrum, sólo podían aparecen 
dos colores en bloques de 8x8 pixeles, con lo que se solspeban con 
feciidad. Los progremadores aprendieron a resolverlo lo mejor que 
pudieron y los usuaños de Specey terminaron acostumbrándose, 
pero, sin duda, es algo que se debería haber arreglado en Spectrum 
128 a costa de sacrificar la resolución. 

Spectrum 128 fue lanzado en España en Sepúembre de 1985, 
antes que en Reino Unido -¡ganamos!-, en Febrero de 1986. El 
reso se debió a un acuerdo existente con Dixons. La cadena había 
pagado 10 milones de libras para asegurarse un gran número de 
ordenadores Plus y, comprensiblemente, no querían que Sinclair 
sacara un nuevo modelo antes de la campaña navideña. 

A medida que la techa de lanzamiento en Gran Bretaña se 
aproximaba, los penodstas centraron sus miradas en Spectrum 

y meramente favorables. 
taba cuánto estaría 


123 BASIC 
Calculator 
43 BASIC 
Tape Tester 


» Uno delos primeros boestos de producción de Rick Dicinson, que muesta dónde sería 
colocado el áspador de calor de Spectrum 128 


serio del copyright decia “Cadera con cadera, odos  belar el ooge". As que ya sabés. 


RETROSPECTIVA: SPECTRUM 128 


COMUNIDAD as mejores wes SOBRE SPECTRUM Ps 


_ZX SPECTRUM 128 


World of Spectrum Planet Sinclair Jonathan Cauldwell Retrospec 
wrwwworldofspectrum.org— www.nvg.ntnu.no/sinclair members fortunecity.com/ 
z jonathan6/egghead 


4 Enboncad TV picture 
2 Built-in TV tuning guide 


4 Direct monitor comectian 
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SPECTRUM 128 
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KNIGHT TYME AMAUROTE 


» FEO IZAMIENTO: ELAN 


» DEL MISMO RR 8 

02 Junto con la saga «Magic Knight, «Amaurote» 
fue otro título económico que acabó siendo 

mejor que muchos juegos de gama alta. 


E 'O DESARROLLADOR: 
(1 Después e gestar un pestón en un 12 

resultaba tranquilizador comprobar que 
Tyme» era bastante barato. 


Knight 


TAI PAN 


0 Alos juegos con gráficos ¿Existió alguna versión En los años 80, Ocean 
vectoriales les había ido mejor de este arcade para era aficionada a sacarle 
bien en Spectrum, por lo que cualquier ordenador doméstico? provecho a casi todo, y Spectrum 


había muchas esperanzas en esta 
versión del clásico de 16 bit de 


128 no fue la excepción. La 


¡AR os 


a 
(>: $000- vol Ka 


nd | 


WHERE TIME 
STOOD STILL 


CARRIER 
COMMAND 
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EA 
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MIDNIGHT 
RESISTANCE 


0% Esto era quelos usuarios 
de Spectrum 128 habian 
esperado, una vasta aventura 
arcade, demasiado grande para 
48K8. 


PRICE OF MAGIK 


» RELEASED: 


un juego de 16 bit y llevarlo 
al Speccy, sobre todo cuando 
había 128 KB por medio. 


programador de Spectrum, y 
muchos eludieron el problema 
optando por un aburrido display 


LA ABADIA DEL CRIMEN 


» RELEASED: 1588 


L MISMO DESARROLLADOR: THE VOR» 
Tras pasarse varios años comprimiendo 
aventuras conversacionales en la RAM de 


0 


Spectrum 48 KB, Level 9 dio el salto al Specey de 
memoria. «Pr 


»» DEL MISMO DESARROLLADOR: 


10 Spectrum era muy popular en España, donde se 
desarrolló un software genial de cosecha y 
la altura de los 


0: ES Ts 
SEAL AAA 


STE5 Monitor 


Año de lanzamiento: 1985 


RETROSPECTILJA: AMSTRAD CPC 6128 


AMSTRAD CPC 6128 


CUANDO AMSTRAD CPC 6128 APARECIÓ EN 1985, ALGUNOS JUGADORES LO 
RECHAZARON PORQUE LO CONSIDERABAN UN ORDENADOR DISEÑADO PARA EL 
SECTOR EMPRESARIAL, PERO BAJO SU CARCASA SE ESCONDÍA UNA PLATAFORMA 
CON MUCHO POTENCIAL PARA LA DIVERSIÓN, COMO SE DEMUESTRA AQUÍ... 


Precio original: 350 euros (con monitor monocromo), 460 euros (con monitor de color) 


Precio actual: más de 30 euros 


Revistas relacionadas: Amúx_ Compuing Vh The Amstrad (conocida posteñormente como CPC Computing, Amstrad Computer 
User (pubiicación oficial, Amstrad Action, CPC Artack WACCI, Micromania, Microhobby Amstrad 


¿Por qué CPC 6128 era tan fantástico?: puede que no fuera 


duda, la mejor plataforma de 8 br que se ha febricado. Era muy fiable y adaptable (disponía de conexión para magr 


aractvo como Spectrum o Commodore 64, pero CPC 6128 era, sin 


tófono, el control 


del volumen parecia no tener fin y contaba con las caracteristicas de 464), había una montaña de juegos donde elegir y su comunidad 


de aficonados aumentaba a pasos agigantados. 


On su carcasa rechoncha de plástico, 
sus teclas blancas y azules y su tosca 
unidad de disco, CPC 664 no destacaba 
por su apariencia, y muchos aficionados 
sentían pena por el pobre que acabara 
comprándose algo asi. Desde luego, era 
un paso adelante con respecto al antiguo 454 de casete, 
ya que añadía una unidad de disco de 3” parecida a la 
de Oric Atmos, varios comandos BASIC adicionales y los 
SS.00. AMSDOS y CP/M 2.2. Pero aunque se vendieron 
unas 10.000 unidades, fue sustituido por CPC 6128, un 
sistema que no solo tenía el doble de memoria que su 
predecesor, sino que también era mucho más elegante. 
Y así fue como nació CPC 6128. Apareció en EE.UU. en 
1985 y llegó a Europa poco después, debutando en una 
conferencia de prensa de Londres que contó con la presencia 
del redactor de la BBC Richard Whitmore. Disponia de la 
misma unidad de disco de 3”, asi que lo único que 
diferenciaba a CPC 6128 de CPC 664 eran los 
128 KB de RAM y su teclado, más 
so y agradable al tacto. La memoria 
exta fue un import: decido. 
ya que se utilizaba como disco 
RAMO peeaalrscanertos danos 
relacionados con los 
En algunos casos, las versiones 
de 128 KB de los juegos de CPC 
incluian funciones de sonido que no 
se oirían en sus versiones de 64 KB, 
lo que permitó a los desarrolladores 


'Antes de su presentación, el Sr. 
ore narró la historia de Amstrad 


res lo hacia, declaró que 664 
terrado”, y dijo que el nuevo 
un salto tecnológico 


g'gamesco”. Más tarde, afirmó que CPC 6128 estaba 
destinado a los profesionales informáticos, aunque la decisión 
de hacer que fuera compatible con el software de 464 y 664 
le permitía disponer de un ampio catálogo de juegos. 

“Hubo un motivo para lanzar CPC 6128”, explica Cif 
Lawson, que trabajó en el de: lo de 6128 y 664. "Podía 
fabricarse por el mismo dinero que 664, asi que Amstrad 
decidió sacar el mejor producto posible. Ofrecia al jugador 
mucho más y, según mi opinión, era más bonito”. 

CPC 6128 era uno de los dos ordenadores que lanzó 
Amstrad en aquella época. El oro fue PCW 8256, pensado 
principalmente para el sector empresarial. Tenía un monitor 
monocromo, 256 KB de memoria, una unidad de disco 
integrada, una impresora y un procesador de texto, pero 
no era compatible con CPC, y no atrajo la atención de los 
jugadores. PCVW costaba unos 530 euros, y ya que 6128 
era la novedad estrella del momento, el precio de 464 se 
redujo significativamente, hasta 220 euros para la versión 
monocrome y 350 euros para la de color. En cierto od, 
6128 era un ordenador intermedio (valía para trabajar y jugan), y 
ocupaba el hueco que existía entre PCW y 464. 

Uno de los primeros juegos que se aprovechó de la 
capacidad de los 64 KB exva fue «Sorceny+». Lanzado en 
1985, ofrecía muchas mejoras respecto al orig; «Sorceny», 
con 35 pantallas más. Amstrad decidió incluir pantelss del 
juego en sus anuncios promocionales, aunque estas mejoras 
no se convirteran en la norma de la casa. 
tanto los propietaños de 464 como los de 664 
1r un pack de memoria de 64 KB, que podía 
insertarse en una ranura de expansión de la parte trasera de 
bos ordenadores (Datei Electronics anuncizos memorias de 
64 KB de Dk'tronics todos los meses), las ventas no fueron lo 
best altas como para justificar el esfuerzo de crear mejoras 
adicionales. Los beneficios inherentes a la compra de memoña 
exva para videojuegos no se aprovecharon al máximo, ya que 
el uso de esta potencia adicional dependía del capricho del 
desarrollador o, en algunos casos, de la imposibilidad de crear 
un buen título con los 64 KB originales. 

De hecho, y durante el lanzamiento de 6128, algunos 
deseroladores decidieron no apoyar a la nueva plataforma. 


» La revista Arrsvad CPC 454 Userintormó 
dela aparición del rua sstema, CPC 554, 


EXPERTO AL INSTANTE 
Amstrad CPC 6128 salió en 
1985 como sucesor de CPC 654, e 
incluía 128 KB de memoria. 


quería un sistema completo y que 
no necesitase añadidos. 
Aunque la unidad interna 
aceptaba discos de 3” era 
posible conectar una segunda 
unidad, ya fuera de 37 o una que 
aceptase discos de 3.5” 0 5,25". 


servía para 
programar y escribir, pero 
también valía para jugar. Era el 
¡gancho perfecto para que los 
niños convenciesen a sus padres. 
Muchos 6128 se emplearon 
Para tareas empresariales, y 
estuvo a punto de usarse para 
controlar atracciones del parque 
Blackpoo! Pleasure Beach. 


Programas 
educativos para CPC 6128, 
pero los ordenadores B8C eran 
los reyes de las escuelas, y no 
obtuvieron éxito en ese campo. 
Muchas personas conectaban 
$128 a un magnetófono y 
utilizaban Multiface 2 para copiar 


También se emplearon en 
muchas ocasiones para reducir 
los tiempos de carga. 

En 1990, CPC 6128 fue 
sustituido por 6128 Plus. 
Conservaba la unidad de 3”, pero 
añadia una ranura de cartuchos. 
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JUEGOS 
EN DISCO 
Y EN CINTA 


mstrad CPC 
Resource 


lim.com 


Paula Byme. de Melbourne House, dijo que esperaría a ver cómo se 
wendía el nuevo ordenador, y Paul Hodgson, de Taskset, afirmó que 
Amstrad había dejado pasar una gran oportunidad para mejorar la 
calidad gráfica y sonora, y que por el momento no tenia intención de 
desarrollar juegos para el sistema, Pero no todo fueron desprecios, 
ya que lan Stewart, de Gremín, dio que los nuevos añadidos 
mejoraban la forma de desarrolar juegos, y su compañía hizo un 
buen uso de ellos en los años que siguieron a su lanzamiento. 

“Amstrad no impulsaba el desarrollo de juegos de disco de 
128 KB”, admite Cif. “No era, desde luego. muy importante, ya 
que muchos consideraban que la memoria extra solo resultaba 
de utilidad para aplicaciones profesionales. Los juegos de 64 KB 
iunfeban en toda le señe CPC, y algunos no querian que los títulos 
pera diferentes modelos acebaran dividiendo el mercado”. 

Unos seis meses después de su lanzamiento, tanto 6128 como 
PCW se vendían bien. Los beneficios de Amstrad en ese semestre 
habían sido de 31,7 millones de , y las ventas durante esos seis 
meses (hasta diciembre de 1985) habían aumentado de 80 milones 
a 150 millones de . PCW 8256 representaba el 20% del volumen 
de ventas de la compañía, pero 6128 dominó el mercado francés, y 
disfrutó de un gran éxito en Alemania y España. 

Sin embargo, para el jugador este bale de cifras resultaba de 
poco interés. Lo que querían era disfrutar de los títulos que se 
lanzaban para 6128. Con el paso del tiempo, aparecieron m 
juegos que solo podian jugarse con 128 KB, como «Nigel Mansell's 
Word Championship» de Gremin, uno de los mejores juegos de 
Fórmula 1 que se lanzaron para Amstrad, alabado por la mayoría de 
revistas especializadas del sector que cubria el mercado CPC. 

De hecho, a Gremín le gustaba mucho utilzar la RAM 
exva para mejorar la cahdad de sus juegos, como ya hemos 
mencionado antes. Desarrolló versiones de 128 KB de «Space 
Crusade» y «Super Carsa. Y algunos títulos, como « HeroQuest» 

y «Switchbiade», tenian música en 6128, mientras que en 464 
aparecieron sin ella. También había algunas diferencias sut 
“En «Lots Esport Turbo Challenger”, explica Nicholas Campbell, 
webmaster de la página CPC Games Review, “la única diferencia, 
por lo que sé, es que el “manual” (as pantallas que muesvan las 
especificaciones de los vehículos) se cargaba por separado en la 
versión de 64 KB, mientras que en la de 128 KB se incluía con el 

También hubo más... Los juegos de Level 9 (que incluían 
«Gnome Ranger», «Ingrid's Back», «Knight Orc», «Lancelote y 
«Scapeghost») no contenían gráficos en las versiones de 464, 
pero en 6128 mostraban todo tipo de imágenes. Algo parecido 
ocurría con «The Famous Fives y las aventuras de Magnetic 
Scrolls para CPC («The Pawn», «The Guild of Thieves», «Jirvrer» y 
«Comupion, que sólo se podían jugar con 128 KB de memoria. 

Añade a esa lista títulos menos prestigiosos como «European 
Superleague» y «Computer Scrabble De Luxe», algunos populares 
como «Final Fight» (que sañó en un disco de formato doble, con 
la versión de Spectrum en la otra cara), «Gaunter /l/», «G-LOC», 
«Gunbost», «No Exit», «Pirates!», «SWIV» y «Times of Lore», 
muchos de los lanzamientos de Microids (como «Kilerbalia, 
«Siiders» y «Swap» y cuatro títulos de Siimaris (« Winasurf Willy», 
«Targhan», «Xyphoes Fantasy» y « Bunny Bricks») y tendrás un buen 
motivo pare considerar al 6128 uno de los mejores ordenadores 
de Amstrad. Y si no, las pistas de voces de «Chase H.Q.» eran un 
añadido más que convincente para realizar la actualización. 

Pero no fueron únicamente los juegos de disco los que se 
beneficiaron de la memoria expandida. También era posible 
conectar un magnetófono a 6128 (algo que hizo casi todo el mundo), 


casete. Entre ellos se incluia « Spellbound Dizzy», que ofrecía efectos 
gréficos adicionales en la versión de 128 KB para 6128. El personaje 
principal sufría algunos cambios cuando utilizaba un tubo de buceo, 
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y el juego tenia un scroll completo. En algunos otros juegos, como. 
yzor», « Renegade, « Opersion Thunderbolte y «Bad Dudes vs 
Dragon Ninja», los niveles se cargaban de un tirón: se almacenaban 
en el espacio adicional que proporcionaban los 64 KB extra. 

Además, gracias al sistema Mutiface 2, de Romante Robot, los 
juegos de casete pocian grabarse en discos para que fuera más fácil 
Cergarlos en el ordenador, y se convirtió en uno de los periféricos 
més vabosos pera 6128, pese a las acusaciones que recibió por la 
forma en que podi ir en la prratería, El sistema también era 
perfecto para crear trucos de juegos. Amstrad Acton fue una de las 
pocas revistas que publicaba trucos de Multiface 2 que permitian a 
los jugadores superar ese nivel que tanto se les atragantaba. 

Sin embergo, fue en su época de mayor esplendor cuando 
6128 empezó a decaer. A principios de los 90, CPC estada bien 
establecido entre los programadores, y los juegos caseros y 
semicomerciales se estaban poniendo de moda. Ya que se tardaba 
mucho en duplicar casetes, y eran muy propensos a los errores, 
la mayoria de los pequeños desarroladores lanzaron sus juegos 
en disco, y decidieron hacer uso de las 128 KB disponibles en la 
mayoría de las plataformas CPC de disco. 

Juegos como «ZapT Balls» sólo funcionaban si había 128 KB de 
memora, y era casi un delito perderse esta versión corta de «Pang». 
Elmar Krieger, nos habla de su creación: “El secreto de «Zap TBalisn 
era lograr un movimiento suave de los sprites a 50 fps, y para ello 
era necesario utilizar la técnica de desplazamiento de página, por lo 
Que dos lotes de 16 KB debían asignarse a la memona de video”, 
explica. “Aunque los sprites se moviesen, la sección del fondo que 
era visble también debía restaurarse. Para conseguir esto con la 
repidez suficente, se necesitaba una tercera copía de seguridad 
de la pantalla. Asi que con 48 KB de memoria de video, los 16 KB 
restantes no eran suficientes para música, efectos y demás. Por eso 
'TBalls» solo podía lanzarse en 128 KB”. 
mar también creo «Prehistorik 2» y, como antes, utilizó la 
capacidad exva de 6128, sobre todo para añadir música al juego. 
“Con «Prehistonko, pude crear una versión en casete de 64 KB 
pera 464, ya que sólo utilizaba 16 KB de memoria de video, sin 
desplazamiento de página, y el fondo estaba formado por mosaicos, 
así que no habia necesidad de realzar una copia de seguridad de 
toda ls pantalla”, afirma. “Pero uvicé la memoria extra de 6128 para 
añade efectos. Incluso fui más allá en la versión de CPC+, y diseñé 
gráficos adiconales pera las zonas del fondo y de primer plano”. 
es imposible conocer las cifras exactas, 6128 se vendió 
un gran éxito en Francia, y tanto «Iron Lorde 
6128 era la progresión 
de la gama CPC, sobre todo para las aplicacones CP/M”, 
dice Roland Perry, director técnico de Amstrad en 1985. "Los 
clientes querían más RAM, aunque no suplesen para qué servía”. 

6128 dejó de fabricarse en 1990 debido a la aparición del modelo 


200 pixeles en Modo O de 16 
colores (de una paleta de 27). 
Sonido: General Instrument 
AY-3-8912 con tres canales. 


» Folacd Perry supervisó el desarrolo de 
las gamas 454,664 y 5128 de CPC. 


natur 


¡con el mundo de la informática gracias a este ordenador, debido en 
buena parte al magnífico manual que lo acompañaba, que no 
solo mostraba cómo manejar el sistema, sino que también 
incluía una guía extensa sobre la programación en 
BASIC. Es justo decir que el legado de 6128 se ha 
mantenido incluso a día de hoy. 

) Kbro de instrucciones de 6128 era 
mi preferido, y no solo porque ayudé 

8 escribio”, bromea Roland. “Tuve el 
tiempo suficiente para convertirlo en un 
manuel de “cómo aprender a programar”. 
6128 era una plataforma muy estable para los 
programadores, y me apuesto lo que sea a que ayudó a 
muchos a prosperar en su carrera. Para mí, se trata de un gran 
legado. Y creo que es algo de lo que sentirse muy orgulloso”. 


AMSTRAD CPC 6128 
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Algunos juegos fueron malos. Oros fueron buenos. Y muchos fueron magníficos y, con el tempo, se volvieron aún 
mejores. Aunque los más espectaculares eran los títulos exclusivos para CPC 6128, muchos de CPC 464 recibieron 
retoques pera hacertos dignos de su hermano mayor. He aquí, a nuestro juicio, los diez mejores juegos pera 6128 


NIGEL MANSELLS WORLD 
CHAMPIONSHIP 


»_FECHA DELANZAMIENTO: 15' 


» COMPAÑÍA: 


» CREADOR: 


» DEL MISMO DESARROLLADOR: S' 
(1/1 Es posible que los propietarios de un 464 no 
U | están de acuerdo, pero si hubo un juego de disco 
con una jugablidad perfecta ese fue «Nigel Mansel's 
Word Cramplonshpa Se veta de un juego de carreras de 
Gremán con multitud de opciones y que aprovechaba al 
máximo los 128 KB ds memora. Buena parte se destinó 
a su espectacular apartado gráfico (como los giros suaves 
de la carretera, los ¡conos y las manos en el volame), y aún 
le sobró espacio pera una velocidad endablada. Ocupaba 
embes cares del dsco, lo que obigabe a tener que grado 
cada dos por tres pero, aun así, fue el ejemplo perfecto de 
las postádades que ofreca el ordenador de Amstrad. 


SPELLBOUND DIZZY 


CHASE H.Q. 


»» FECHA DE LANZAMIENTO: 


e) Si has ído alguna vez len palebres “Lets go; Me 
UL Driver” sañendo del atavoz de 1u CPC, entonces 


de memoria aóconeles que ofrecia le permiteron inclu 
frases dgitelzadas en el juego, y que a da de hoy sguen 
exocendo grendes recuerdos a los usuarios que les vivieron 
en su momento. Pero ese no fue el único motivo de que la 
versión de «Chase HO» pera CPC 6128 dejara en la cuneta 
ala versón CPC 484, El casete del juego tenía que cargar 
cas constantemente, y aunque los tempos de carga no eran 
muy largos no se podían comparar a los de la versión de 
sco. De ahí que la acción en 6128 fuese mucho más rápida 
y acelerada que en su hermano pequeño. 


ZAPTBALLS 


»_ FECHA DE LANZAMIENTO: 


demasiadas y, ya que la misión de 


destinado pera 6128 no todos los 
dueños del ordenador podían jugar. 
Todo dependa del tipo de chip CRTC 


Dizzy era encontar objetos para 
resolver rompecabezas, conseguir 
tantos era una tares agotadora. Sin 
embergo, para ser un juego de 
Dizzy que no surgió de los gemelos 
Oliver resultó de lo más interesante. 
Aunque sañó en casete, usó los 64 
KB exa. Así que sus dueños podían 
observar a Dizzy cambier de aspecto 
tras ponerse el tubo de buceo. 


efectos visuales que se podan ver en 
un CPC. Aunque carecía de sonido, 
pocos lo echaban de menos. No es 
de extrañar que, dada su complezdad, 
el manual fuese tan detalado. Era 
casi como leer una novela lo cual 
aumentaba su profundidad. Para 
lanzar esta maravila, Ubisoft solo 
tuvo que aprovechar los 128 KB de 
6128 y udizar un smple dsco. 


que tuviesen. Elmar Kneger, que 
seño el juego exclusivamente pera 
CPC. dio que algunas unidades de 
sco tenian problemas al cargar, y 
descubrió que 8128 Plus parecia sufrir 
mayores dficutades. No costante, 
los que consiguieron que funcionara 
dsinutaron de toda una expeñenca, 
desde la secuenca de apertura hasta 
la pompe que acababa con mu vida. 


ROB BUCHLEY"S 


EVE OF SHADOWS 


EVE OF SHADOWS 


» FECHA DE LANZAMIENTO: 1991 


SORCERY+ 


»»_ FECHA DE LANZAMIENTO: 
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dRe REIR The VILLAJO. 
yINg NOTRINY 


IRON LORD 


» FECHA DE LANZAMIENTO: 


» COMPAÑÍA: ADVEN' 


» COMPAÑÍA: VIRG! 


» CREADOR: ROB BUCKI 


CREADO POR: VIRGIN 


> DELMISMO DESARROLLADOR: 
FLUFF 
0 Tres cosas podían 
disuadirte de comprar este 
título: que fue escríto en BASIC, que 
costaba una misera y que nunca fue 
probado. Pero los talos de ontogr, 
ls ¡des preconcebida de que lo barato 
es sinónimo de mala caícad y el 
primitivo lenguaje de programación 
NO supusieron un problema para este 
juego. Uvizaba los 128 KB y la unidad 
de dsco de 6128, y cargaba texto y 
gráficos drectamente del dsco, pera 
Íberar a la memoria de esa tares. Eso 
hizo que «Eve of Shadows» fuese 
una aventura conversacional de 
gran duración y también le otorgó 
Gen aire de profesionaidad. La 
combinación de precio berato, disco y 
¡gran calidad fue todo un acento. 


PIRATES! 


»_FECHADE LANZAMIENTO: 1987 


> DELMISMO DESARROLLADOR: 
DANDAS 
0 «Sorcery» se lanzó 
originalmente en casete, 
pero, para aprovechar las ventajas 
de 6128, Vegí lanzó una versión 
con 35 pantalas más, que se 
añadan a les 40 ya existentes. Fue 


do una puntuación de 91%, frente al 
90% del ongnal que fue visto como 
elinico de un brilante futuro pera 
los juegos de 128 KB en disco. No 
se hizo resldad porque no todos los 
juegos hacian uso de los 64 KB exva, 
pero fue un noble intento, sí señor. 


HEROQUEST 


A principios de los 90, 

Ubisoft fue todo un maestro 
en el arte del diseño en CPC, y 
«ron Lord» podría considerarse, 
junto a «BA 7», como uno de los 
¡grandes clésicos de la empresa 
francesa. Su améstera medeval do 
origen a un tino Único en el género 
de la espada y brujería. Empleaba 
una interfaz con veras opciones, todo 
poda manejarse con el joystick y el 
jugador tenía la posbiidad de explorar 
veres subtrames. Como «BAT», 
«ln Lord» sólo apareció en dsco y a 
un precio elevado (22 99 euros), pero 
a cambio obtenías una aventura con 
horas y horas de gran diversión y 
tunas dustaciones de enorme caídad 
que muy bien podrian haber sañco de 
un tro para niños. 


»»_ COMPAÑÍA: MICROPROS: 


»_FECHA DE LANZAMIENTO: 1991 


2» CREADOR: MICROPROSE 


» DEL MISMO DESARROLLADOR: GUNSHIP 
(JA pesa ecos essere de tibió 
funcionaban en un 464 o 664 si tenían una 
unidad de disco y 64 KB de memoria extra, « Prates!», 
de Sid Meier, fue una excepción. Solo funcionaba en 6128, 
y no había forma de cambiar. Fue una lástima para los 
propietaños de los oros modelos CPC, porque se trataba de 
un juego brilarte, aunque ocupaba ambes caras del disco y 
su manual tenía un grosor considerable. Su apartado gráfico 
y sonoro dejeba que desear, pero poseía un nivel de caídad 
úfici de ver. Su precio era algo elevado (22,95 euros) para la 
época en la que sañó, pero definitivamente era un juego que 
ningún propietario de un CPC 6128 debía perderse. 


104 veses las pequeñas cosas son las que marcan 
la diferencia. Eso es especialmente cierto con 
«HeroQuests, un título que emocionó a los aficionados a 
los juegos de Rol y que sañó en dos versiones ástintas: 64 
KB y 128 K3. Esta úítma tenía una banda sonora de esto 
medeval, e incluía efectos visuales muy detalados que 
mejoreben la jugabidad. Se convró en uno de los mejores 
juegos de Amstad en 1991, lo cual era todo un cumpido, ya 
que fue la época dorada de 6128. El hecho de que tanto el 
púbico como la criica elogiaran sus virtudes tuvo que ser 
música pera los oidos de los mandamases de Gremin 
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Los juegos 


uno de los muchos contratiempos que con el tiempo definirian 
la historia de Amiga. Buscando expandir el negocio de una 
manera creíble, Morse pidió a Kaplan que contactara con Nolan 
Bushnell, fundador de Atari, para proponerle convertirse en 
Presidente del Consejo. Pero en vez de eso, Bushnell convenció 
a Kaplan para que abandonase, diciéndole que ambos ganarían 
más dinero si iniciaban un proyecto propio. Lamentablemente, 
Bushnell pronto perdió el interés. y un desempleado Kaplan 
se vio obligado a volver a Atari para pedir trabajo mientras 
Miner se preguntaba qué hacer con Hi-Toro. 
- 'Ocupando el puesto de Kaplan como 
a ingeniero jefe, Miner se puso al 
o timón de Hi-Toro y aprovechó la 
"m | | oportunidad para dirigir la compañía 
leo la dirección que más le 
)y interesaba. Al contrario que cuando. 
!/ sus jefes de Atari le negaron la 
/|| ¡opción de trabajar con el 68000, 
ahora tenía fibertad para construir 
su máquina, que deseaba que fuese 
un ordenador personal completo. Sin 
embargo, los inversores de Hi-Toro no 
estaban de acuerdo e insistian en que el 
nuevo aparato tenía que ser una consola. 
Miner aceptó sus exigencias, pero instalando 
brepticiamente puertos de expansión dentro. 
la consola para que pudiera ser transformada 
en un ordenador en el futuro. 
Con el fin de mantener fa empresa en marcha 
mientras se trabajaba en la consola, una parte de Hi- 
Toro se separó en una subdivisión para producir juegos 
para Atari 2600, que podrían ser lanzados rápidamente 
y convertirse en una fuente rápida y fiable de ingresos. 
Bejo el nombre comercial de Amiga, empleado porque Toro 
pertenecía a una firma japonesa de máquinas de jardinería, ia 
compañía produjo tres juegos para la 2600, así como Joyboard, 
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idas 2600 se completaron en 1983, justo 
cuando estalló la crisis de los videojuegos 


un periférico con forma de tabla sobre el que ponerse en pie y 
balancearse lateralmente. 

Los juegos para la 2600 se completaron en 1983, justo 
'cuando estalló la crisis de los videojuegos, que barrió el 
mercado de Atari. Muy pocas copias de los juegos llegaron a 
las tiendas, lo que significó un duro golpe a las finanzas de la 
empresa, pero, irónicamente, buenas noticias para Miner. Con 
'el mercado americano de las consolas dado por muerto por la 
industria y los minoristas, habria sido un suicidio desarrollar 
luna nueva máquina de juegos. 

Con Amiga y sus inversores entonando ya la misma 
partitura, Miner forjó su ansiado prototipo de ordenador, 
ahora apodado Lorraine, y el modelo inicial de prueba quedó 
terminado en Septiembre de 1983. Construida a partir de varias 
placas base del tamaño de tablas de cocina y conectadas entre 
sí, Lorraine tenía una apariencia monstruosa. Aunque para 
aquellos que entendían de informática, la “cosa” era todo un 
monumento a la belleza. La máquina no sólo usaba el 68000, 
sino que también empleaba tres chips -apodados Agnus, 
Denise y Paula— que regularían y controlarian las funciones de 
la máquina, liberando de carga a procesador y RAM. 

La manera en que los ordenadores modernos utilizan las 
tarjetas gráficas, de sonido y todo tipo de procesadores es 
similar a lo que Amiga estaba haciendo por primera vez en 
1983, lo que dejaba claro que la visión de Miner era de lo 
¡más innovadora. Y estas innovaciones no se limitaron sólo al 
hardware. Como ordenador más que como consola, Lorraine 
necesitaba un S.O. -y encontró uno en Intuition, una pequeña 
e inteligente interfaz de usuario diseñada por R.J. Mical, ex 
ingeniero de arcade de Williams Electronics. 

Más tarde conocida como Workbench, Intuition fue una de 
las primeras interfaces gráficas lanzadas con fines comerciales, 
menos de un año después de la aparición en 1984 del escritorio 
de Macintosh. increiblemente fácil de usar, Workbench recibía 
órdenes que previamente habían sido escritas en mensajes de 
texto y las traducía a señales visuales que cualquiera entendia. 


Con los archivos y programas almacenados en “cajones” que 
se abrían y cerraban al pinchar sobre ellos, Workbench fue 
crucial en el intento de Amiga por llegar al gran público. 

Sin embargo, antes de que Amiga pudiera alcanzar el 
éxito tuvo que convencer a los inversores con el objetivo de 
obtener el dinero suficiente para ser producido en masa, Y 
con ese fin se produjo la presentación oficial en el Consumer 
Electronics Show de Enero de 1984. Para la exhibición, Mical 
programó una demo de animación diseñada para impresionar 
a los asistentes y mostrar lo que el ordenador era capaz de 
hacer. La demo era «Boing Ball», una bola de cuadros blancos 
y rojos con efectos esféricos que rebotaba por la pantalla. 

La demostración fue tan bien recibida que con el tiempo se 
convirtió en sinónimo de Amiga, y la pelota a cuadros fue 
incorporada al logo oficial Amiga post-Commodore. 

Mike Dailly, creador de «Lemmings», recuerda por qué el 
ordenador resultaba tan apasionante: “El sistema operativo de 
Amiga era asombroso, y el hardware estaba increíblemente 
bien pensado”, dice, “Los pequeños trucos que los chicos 
del hardware añadieron, como bajar un poco la velocidad del 
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reloj para que la mezcla del video fuera más fácil, y tener el 
programa «copper-fist», que podía hacer cosas sorprendentes 
con una pantalla de visualización. Eso es algo que apenas ves 
en Windows Vista, si me lo preguntas”. 

En el mismo CES, «Boing Ball» llamó también la atención de: 
los ejecutivos de Atari, quienes vieron el potencial del trabajo 
de Miner y Mical y ofrecieron comprar un millón de acciones 
de la compañía a 3 dólares cada una. Sin embargo, esta 
“generosa oferta no era la inyección económica inesperada que 
Amiga necesitaba. Atari sólo estaba interesada en los chips 
que Miner había diseñado y no tenía ninguna intención de 
desarrollar un ordenador comercial Amiga. Y estaba dispuesta 
a jugar sucio para conseguir lo que queria a un precio de 
ganga. Atari realizó un préstamo de 500.000 dólares a Amiga, a 
sabiendas de que no podrían devolverio, y demoró los trámites 
de la compra accionarial hasta que la deuda se convirtió 
'en un problema. Entonces, astutamente, redujo su oferta a 
98 centavos de dólar por acción en compensación por los 
intereses de la deuda que había generado en Amiga. 

Ala vista de tan agrio acuerdo, toda esperanza parecia 
perdida para la máquina de Miner. Pero eso fue hasta que el 
mayor rival de Atari, Commodore, apareció para arreglar la 
situación. La empresa, que disfrutaba entonces de gran éxito 
¡gracias a VIC-20 y C64, buscaba una nueva máquina que 
pudiera continuar el plan de su fundador Jack Tramiel con 
la famosa frase: “Ordenadores para las masas, no para las 
clases”. Irónicamente, Tramiel había abandonado Commodore 
'ese mismo mes, pero Amiga tenía una visión de negocio 
que encajaba con su filosofía. Commodore saldó la deuda de 
Amiga pagando a Atari 1 millón de dólares, lo que liberó a la 
'empresa de las demandas de su acreedor. A continuación, 
compró todo el negocio de Miner por 4,24 dólares la acción y 
se dispuso a hacer de los ordenadores Amiga una realidad. 

En 1985, Amiga se convirtió en algo que la gente podía ver, 
comprar y llevarse a casa. Con las placas de prueba de los 
chipsets reducidas a una sola caja de sobremesa con teclado, 
monitor y un raton añadido, Amiga 1000 había nacido. 
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En comparación con Mega Drive y SNES, Amiga no tenía realmente un 
¡juego de plataformas que pudiera considerarse brillante. Los joystick no 
: ayudaban, ni tampoco la falta de talento del desarrollo japonés. Pero eso 
"no privó a los europeos de intentarlo, y uno de sus mejores esfuerzos fue 

este lanzamiento de Team 17. Con sus originales, fue un buen juego de 

3 > plataformas y tuvo a una de las mascotas más recordadas del sistema. 


EZ Lanzado muy tarde en la vida de Amiga, este arcade desarrollado en 
Nueva Zelanda introdujo al Amiga en el mando del 30 como nunca se 
habia hecho antes. En lugar de las manidas mallas en blanco y negro, 
«Guardian» ofrece paisajes nitidos y coloridos, y una velocidad que 

di "eslmento te hac sent como si estuwjeras volando sabra um área 
geográfica creible. El juego en si era como una versión 3D de 
«Defender» y resultaba tan divertido como puedas imaginar. 


vall 


Fue mostrado 
públicamente por primera 
vez el 23 de Julio de 1985 en el Lincoln 
Centre de Nueva York y tuvo una gran repercusión en 
los medios. Mientras tanto, Commodore utilizaba sus dotes 
de marketing y mucho dinero para que Debbie Harry y Andy 


parco sil 
sentido del homor que lo conrirtieron en una divertida experiencia y uno. an 
de los mejores juegos post-Commodore. Lo mejores su mulijegador —un Ama di 


9 Una dificil eleccion debido al excelente «The Chaos Engines pero «Alien Warhol publicitaran el nuevo equipo. Amiga 1000 fue lanzado 
3 Breed Tower Assault vence al parecernos un poco más resultón. Team 17 ¡comercialmente pocos meses después, en Septiembre, 
> hizo un montón de versiones de «Alien Breed» para Amiga. y ésta fue de pero aún quedaba lejos su destino como ordenador familiar. 
e Jejos la mejor gracias a ses máliplos rutas. que ulrecian una gra variedad Sufriendo algunos problemas de producción, Commodore 
sólo fue capaz de fabricar cincuenta A1000 en Noviembre 
= que debas echar un vistazo al «Alien Breedo de Xbox Live Arcade. y ninguno fue puesto a disposición del gran público. Unas 


pocas máquinas consiguieron llegar a las tiendas antes de 
Navidad, pero pocas personas se enteraron de la existencia del 


A A A ordenador y no se pudo vender en cantidades significativas. 

contarlo también. Casi odos los usuarios de Amiga poseían por entonces Esta tendencia se mantuvo a lo largo de 1986, mientras 

una copia de este clásico de LucasArts y sufrían cambiando sus 12 disces una serie de anuncios chapuceros fracasaban a la hora de 

A convencer de la valía de A1000. Y todo esto siendo mucho más 
o ca Cl el socia y ml secc capaz que el PC de 18M y el Apple Macintosh de la época, y 

había. Y probablemente lo sigue siendo. también más barato, 1.295 dólares (950€). Pero sin programas 


que hicieran más rentable la inversión, A1000 sólo vendió. 
35.000 unidades durante 1986. 


Es = == Sin embargo, para los amantes de los juegos, llegó en forma 
a del impactante «Defender of the Crown» de Cinemaware. 
de Amiga. Situado en un imaginativo y sórdido mundo subterránco del Muchisimo más avanzado que cualquier otro juego del 
futuro lleno de cyborgs, combina una trama absorbente y una intensa momento, fue el primer software de Amiga capaz de hacer que 
jogabilidad. La mayoría de las misiones se generaban aleatoriamente y los más jugones codiciaran la máquina mientras ahorraban 
7 Es] Cab eE para comprarse una. Sin embargo, esos aparentemente 
E asequibles 1.295 dólares eran un precio demasiado caro para 
un público acostumbrado a máquinas más baratas, como 
Commodore 64 y Atari 800. 


¿De verdad tenemos que explicar por qué «Lemmings» era el mejor juego 

¿e puzles de Amiga? Ha sido convertido a casi todos las formatos del O a 
planeta y lo han distrutado todo tipo de aficionados y hasta sus madres. situación y no tardó en lanzar un nuevo modelo “recortado” 
Su jogada maestra fue combinar diabolicos pero entretenidos puzles con destinado al uso doméstico. Lanzada en 1987, esta nueva 


versión fue llamada Amiga 500. Con todo el equipo Amiga 

. 5 comprimido dentro de la carcasa del teclado y la posibilidad de 
[Nel sio Pesipocelezns de des laos utilizar la TV en lugar de un caro monitor, A500 costaba unos 
mucho más atractivos 599 dólares (677€). El hardware había 
sido desarrollado por el staff interno de Commodore en vez 


e De acuerdo, no se trataba realmente de un juego de deportes, pero del equipo original de Miner, debido a que el entonces CEO de 
, e pe e 2 li lo Commodore creía en la competencia interna como motivación. 
idad de condiciones A Elia par Esta tendencia continuaría a lo largo de la vida del Amiga, con 
triunfar, lo que significa que distrutabas de una jugabilidad bestial que máquinas y prototipos diseñados por departamentos rivales 
0 Otros juegos de deportes no ofrecían. También había mucha violencia, lo dentro de la compañía con el fin de promover la innovación. 
que sín duda le ayudó a ganarse la estima de los jugones de la época. La estrategia funcionó. Amiga 500 era un fantástico 


ordenador y muy popular. Sin embargo, Commodore no 


se había ganado todavía el crédito deseado. Mucha de la 
popularidad emergente de Amiga podía ser atribuida al 
inesperado apoyo de Electronic Arts. Entonces liderada por 
Trip Hawkins, EA se habia comprometido a desarrollar los 
mejores juegos posibles para Amiga, al igual que había hecho 
con el C64. Pero fue el primer lanzamiento de EA, realmente un 
producto de software más que un juego, el que acabó siendo 
el más importante. Esé software era «Deluxe Paint», un muy 
innovador y fácil de usar paquete de pintura/animación digital 
que fue ampliamente adoptado por el resto de desarrolladores 
y resultó fundamental en la posterior creación de juegos 
para los ordenadores de 16 bit. Algunos de los mejores 
desarrolladores del Reino Unido nombres como Sensible 
Software, Bulifrog y The Bitmap Brothers- se pasaron a Amiga 
en 1987 y comenzaron a producir como churros nuevos juegos 
que harían de A500 el formato preferente de la época. Martyn 
Brown, que fundó Team17, un estudio especializado en Amiga, 
en 1990, resume por qué el ordenador era tan atractivo para 
los desarrolladores: “Amiga ofrecía una formidable igualdad 
de condiciones a los desarrolladores casuales o pequeños,” 
explica. “No había derechos de licencia, ni kits de desarrollo, no 
eran necesarios enormes recursos. Debido a esto, la gente fue 
capaz de desarrollar lo que querían y cómo querían, lo que trajo 
una explosión de creatividad con resultados espectaculares”. 

De hecho, 1987 fue el año decisivo de Amiga, pero también 
aquel en el que el primer acto de la historia de la compañía 
verdaderamente tocó a su fin. Persiguiendo un mayor control 
sobre la compañía, Commodore decidió cerrar las oficinas de 
Amiga en Los Gatos y trasladar a toda la plantilla a su propia 
sede en West Chester, Pensilvania. Muchos de los grandes 
nombres de Amiga declinaron la propuesta y optaron por 
separarse de la compañía a la que habían ayudado a crecer. 
RJ. Mical fue uno de los primeros en irse, eligiendo convertirse 
en un contratista independiente de software para Amiga. Jay 
Miner también se marchó, aunque mantuvo un rol de asesor de 
Commodore durante el resto de la existencia de la compañía. 
De aqui en adelante, el destino de Amiga quedó enteramente 
en manos de Commodore. Para bien y para mal. 

Una de las mejores decisiones de Commodore fue dirigir 
el negocio Amiga en dos niveles. Cada iteración del hardware 
se produciría tanto en una variante doméstica asequible 
como en otra más cara y profesional. Esto comenzó con el 
lanzamiento dual de Amiga 500 y Amiga 2000, y fue una gran 
forma de maximizar las ventas de un solo estándar tecnológico 
atrayendo a dos diferentes mercados a la vez. Su otro acierto 
importante, quizá más por tradición que por intención, fue el de 


Aquellos con edad suficiente recordarán que el lanzamiento 
europeo de Amiga 1000 sufñó ua retraso de seis meses. Pero, 


Amiga ofrecía una igualdad total de 
oportunidades a los desarrolladores 
pequeños 


mantener Amiga como plataforma “abierta”, lo que significaba 
que cualquier desarrollador podía crear, producir y vender 
software sin tener que obtener una licencia de Commodore. 
Esto se mostró de lo más útil para los creadores de juegos, 
especialmente cuando máquinas como NES y Mega Drive 
requerian tanto de licencias como de costosos cartuchos. La 
autoedición era imposible en las consolas, pero en Amiga era 
una realidad al alcance de la mano. 

La facilidad con que los desarrolladores podían crear juegos 
para Amiga hizo que pronto se acumulara un gigantesco 
catálogo de software con expectativas de prosperar en el 
mercado, independientemente de las acciones de Commodore. 
Probablemente fue lo mejor, ya que la empresa pronto inició un 
proceso de toma de decisiones que finalmente desembocaría 
en su caida. A pesar de que los modelos Amiga 500 y 2000 
habían sido muy populares, había una voz disidente que, 
paradójicamente, pertenecía a Jay Miner, quien aconsejó a 
los propietarios de A1000 que no lo actualizasen. Pensaba que 
el 2000 no era una mejora del 1000 y que estaba desfasado 
respecto a los estándares informáticos del momento. 

La capacidad de Amiga para evolucionar con los tiempos 
seguía disminuyendo, a pesar de sus intenciones. A500 habia 
generado y mantenido una gran industria de videojuegos, y 
A2000 había demostrado ser muy popular en la industria de la 
animación, sobre todo gracias a las series de TV “Babylon 5” 
y “RoboCop”. Pero no podía durar para siempre. Commodore 
fue consciente de ello y se movió para crear un nuevo 
hardware, pero por desgracia las nuevas máquinas fueron 
pobremente diseñadas. 

¡Amiga 1500, un modelo exclusivo para Reino Unido, poco 
contribuyó al futuro del formato, mientras que CDTV, un 
'digno y tempranero equipo multimedia, estaba demasiado 
adelantado a su tiempo y fue tan mal publicitado que pasó 
desapercibido para el público. Una innovación más útil en 
cuanto a mejoras se produjo con el ECS de A500+ y A3000, 
pero, de nuevo, estaba lejos de ser el gran salto cualitativo 
necesario. Más aún cuando el Windows 3.1 de Microsoft estaba 
aproximadamente a un año de tomar el control tanto del 
mercado doméstico como de negocios. Todos estos inéditos 
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Una de las razones del hundirwento de Amiga fue que nunca 
evoleciono realmente con los tiempos. ¿Por qué la compañia. 
'nunca invirtió dinero en el mercado de los portátiles? La culpa 
recae en Marshall Smith, otrora CEO de Commodore, que fue 
responsable de algunos de los mayores errores de la empresa. 
En el CES de 1985, Commodore estuvo mostrando ua primer 


modelo que habría hecho más relevante la marca a 
ojos de los usuarios, sabre todo en los años 90. 
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encargada de programar el Sistema Operativo AmigaOS 4. 
El hardware, un ordenador PowerPC llamado AmigaOne, se 
completó y vendió en muy pequeñas cantidades en 2002. 
Además, sus usuarios tuvieron que esperar hasta diciembre de 
2006 para recibir la versión final del OS 4. 

La existencia de un nuevo hardware puede parecer una 
'gran noticia, pero teniendo en cuenta que AmigaOne, aparte 
de ser incompatible con los Amiga clásicos, fue producido 
en cantidades extremadamente limitadas, sólo puede ser 
considerado como una curiosidad. Es un Amiga sólo por el 
nombre. El OS 4, por el contrario, tiene más en común con la 
visión original. Sí puede verse como una evolución de las ideas 
originales del Workbench, y el hecho de que funcione tanto en 
ordenadores clásicos actualizados con PPC (PowerPC) como 
con el nuevo hardware, hace que se sienta como un miembro 
de la familia. O, por lo menos, como un pariente lejano. 

Abundan los rumores de que Hyperion está trabajando en 
una versión PPC Apple Mac de Amiga OS 4, pero la misma 
Amiga Inc. asegura que está trabajando en un Amiga OS 5 
que funcionará en múltiples sistemas. Se dice incluso que 
hay nuevo hardware en camino -esta vez de ACK Software 
Controls, que anunció dos modelos en 2007. Sus planes de 
producir un Basic Amiga de 500 dólares (365€) y un Power 
¡Amiga a partir de 1500 dólares (1100€) son aterradoramente 
similares al modelo de negocio adoptado por Commodore 
durante el apogeo del Amiga-. Pero seríamos tontos si 
permitiéramos que tal similitud nos convenciera de que nada 
'que merezca la pena saldrá de estos nuevos desarrollos. 

Aunque el nombre Amiga sigue vivo y se sigue invirtiendo 
en la producción de hardware y software, está muy lejos de 
aquella compañía que nació con el trabajo de Jay Miner y RJ 
Mical. Y así es como queremos recordar Amiga. No como un 
confuso revoltijo de titulares y derechos, no como el trágico 
fracaso de Commodore, sino como un ordenador que era 
distinto y alumbró una de las grandes épocas del videojuego. 


LINEMAwWARÉ 


NUCASFILAA 


Sensible 


Con una auténtica historia “de mendigo a millonario”, TeamÍ7 es un caso 
emblemático dentro de la importante aportación de Amiga a la industria 
global de los juegos. Formada mediante una alianza de programadores 
de “shareware” y gestionada por Martya Brown, que previamente había 
distribuido “shareware” con 17 Bit Software, Team! aprovechó su 
destreza en la programación amateur y se convirtió en una compañía de. 
¡clase mundial y editora de softvrare de Amiga. Tempraneros éxitos como 
«Full Coatactoy «Alien Breed» le aseguraron un logar en los corazones. 
de losfans de Amiga, pero lue la decisión de Team17 de ayudar a Andy 
Davidson en el desarrollo de «Wormsx cuando nadie más lo hacia, lo 
queles hizo ricos. El equipo se mantiene en a actualidad, sigue siendo 
independiente, e incluso han creado otro «Alien Breed» para Xbax 360. 


Uno de los mejores desarrolladores para Amiga, The Bitmap Brothers. 
hábilmente definieron un estilo tan ideatificable en sus juegos que se. 
puede saber sí algo está hecho por ellos con sólo mirarlo. Gráficos 
¡solidos con efectos metálicos y texturas terrosas dieron 
Bátmap como «Speedboll 2, «Gods» y «The Chaos Engine» un aspecto 
único que los mantuvo al margen de cualquier otro producto del Amiga. 
Lamentablemente, The Bitnap Brothers fue una compañia que nunca. 
lego a encontrar un modo de sobrevivir a la muerte de Amiga. Alerrados 
a su amargo final, lanzaron el exclusivo «The Chaos Engine 2» en 1996, 
antes de irse desvaneciendo en los días de PlayStation y PC. 


Desarrolladora y editora, la “iverpooliana” fue responsable de un vasto 
"número de clásicos en los dias de Amiga y ayudó a nutrir el talento de. 
la industria británica del videojuego. Bajo su paraguas estaban DMA 
Desiga («Lemmings», «Walker, Bizarre Creations («The ¡Glfing Game 
'Showo, «WizinLiza, Traveller s Tales («Leandro») y Reflections («Shadow 
ofthe Beast. Casi todos estos desarrolladores sobreviven dentro de 
indostria de los videojuegos actual, algunos en diferentes formas -DMA 
se convirtió en Rockstar North- mientras que la misma Psygnesis fas 
“adquirida por Sony en 1993 tras el enorme éxito de su serio «Mipeoute. 


Si existe un desarrollador al que se pueda responsabilizar del éxito 

de Amiga como plataforma de juegos, ese es. sin lagar a dudas. 
Cinemaware. En 1386, la compañia lanzó «Defender of the Crown y 
alucinó a todo el mundo coa sus increibles imágenes de 16 bit. «Defender 
of tbe Crown» puede llevarse el mérito de las fenomenales ventas 

del Amiga 500 finales de los ochenta, pero fueros los posteriores 


los mejores titulos del sistema. Y nos negamos a creer que hubiera un 
solo usuario de Amiga que no jugó a «The Secret of Monkey Islands en 
algún momento. Otros clásicos como «Zak Mckracken»,edndiana Jones», 
«loca» y «Maniac Mansion hicieron de Lucasfilm una de las compañías. 
más queridas, y allanaron el camino para otras incresbles aventuras 
¡como «Bencath A Stcel Skya y «Simon Tho Sorcerera 


A pesar de que Sensible Software generó una enorme atención en sus 
primeros días gracias a "hits” de (54 como «WVizhallay «Shoorem-Up 
Construction it sigue siendo hoy en día más conocida por des 


juego que consigue que el genero RTS sea divertido y, de 
manera similar, el segundo es de los pocos juegos de fitbol 
que los que odian el deporte podrian llegar a jugar. Tras el 
periodo 1992-2000 creando “remakes”, el estudio cerrá. 
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Action, Amiga Computing. Amiga Force, Amiga Mania, The One, Micromanía 
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salvo las recreativas. Al pasar los años sus gráficos se volvieron más comunes, pero 


NS jp de deserrolo provocó que cientos de programadores lenzaran cásico tras clásico. 
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POCAS PALABRAS HACEN SALIVAR DE NOSTALGIA COMO 'AMIGA Y "500". 
ESCUCHARLAS TE LLEVA A UNA ÉPOCA EN QUE LOS GRÁFICOS 2D ERAN TODAVÍA 
CAPACES DE IMPACTAR Y LA MÁQUINA DE COMMODORE TENÍA LOS MEJORES JUEGOS 
DEL MUNDO. PERO, ¿CÓMO LLEGÓ A SER TAN QUERIDO ESTE ORDENADOR PERSONAL? 
ara un ordenador doméstico que está tan unido a 

la historia y el destino de Commodore, es un poco 


sorprendente que la génesis de Amiga tenga que ser 
rastreada atrás en el tiempo hasta toparse con el mayor 


ta máquina tan especial, 
mes en este reportaje sobre Amiga 
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visicn, mientr 
con el procesador 68000 hasta 
6 brt. El ordena 


Toro siguier 


el ejemplo. También se 


arcade, Lorra 
comunes. Est 


ro y Lorraine. Mier 
reculaba horrorizado ante la desastrosa cri 
5 su Or 1 con el fin de sobrevivir 
indamte por estar onentada al mercado de las 
que Lorraine fue rediseñada para ser tanto un 


0 con etiquetas caseras. 


La división de periféricos, ya 


consolas, fue 


“EL ORDENADOR ERA MÁS CARO DE PRODUCIR 
QUE SUS RIVALES MÁS INMEDIATOS” 


Una imagen original dela promoción del 
enormemente exñoso «Bar Pacto. 


» Abajo «Kicks vería en un dsquete. 
pero con Armaga 500 fue un chio ROM dela 
placa base de Amiga. 


Lamica. 
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ATAN 


Erquierda: Ariga 500 fue básicamente un Aga 500 » en una carcasa más 
pequeña. Arriba: El Amiga 1000 original, con su práctico teclado mecánico. 


ordenador como una máquina de juegos. Teclado, ratón y opciones 
de expansión fueron equipados de señe, mientras que nuevo 
personal fue contratado para trabajar en un Sistema Operativo hecho 
y derecho llamado «Intuíton», 

Fue también durante estas fechas cuando Hi-Toro fue rebautizada 
como Amiga. El nombre de Toro ya lo estaba utilizando una empresa 
japonesa de tecnologías de jardinería, por lo que se pensó que era 


La demostración gráfica fue suficiente para convencer 
a una empresa de que Lorraine era una buena inversión y, 
peredófcamente, no era otra que Atar. Interesada en los chips 
personalizados y no en el propio ordenador, Atari se ofreció a 
comprar un millón de acciones de Amiga a 3 dólares cada una, e 
incluso prestó a la firma 500.000 dólares para manteneria a flote 
mientras se tramitaba el papeleo. Sin embargo, el acuerdo pronto 
comenzó a volverse amargo. Atari sabía que Amiga no sería capaz 
de devolverle el préstamo de 500.000 dólares y ralentizó el papeleo. 
de la compra pera, mientras tanto, rebejar su oferta a 98 centavos 
de dólar por acción. Atari se las estaba ingeniando para comprar la 
¡compañía a precio de ganga y ni siquiera se planteaba fabricar el 
ordenador con el que Miner había soñado durante los últimos cuatro 
años. Sin embargo, justo antes de que el irremediable acuerdo 
con Atari se hiciese readad, Amiga logró encontrar una compañía 
dispuesta tanto a pagar un precio justo por Lorraine como a ayudar 
a convertirla en la máquina que Miner tenía en mente. Commodore 
apareció para comprar Amiga por 4,24 dólares la acción e incluso le 
entregó 1 milón de dólares para que cancelase su deuda con Atari 
Rejuvenecida gracias a una inversión de 17 millones de dólares 
por parte de su nuevo propietario, Amiga se dispuso a terminar 


“LA MÁQUINA EN SÍ NO PARECÍA TAN IMPRESIONANTE, 
ERA CÓMO SE VEÍA EN LA PANTALLA LO QUE REALMENTE 
ENLOQUECIÓ A LOS ASISTENTES AL CES” 


necesario un nuevo nombre para evitar confusiones. Amiga, una 
palabra española, fue el nombre escogido por su naturaleza afable y 
no agresiva. Finalmente, en Septiembre de 1983, los tes principales 
chips exclusivos de Lorraine (más tarde conocidos como Agnus, 
Denise y Paula) fueron completados, pero eran demasiado grandes 
para ser utilizados dentro de un equipo doméstico de trabajo —cada 
uno era del tamaño de una tarjeta de circuitos 

En 1984, Amiga estaba sta para mostrar su proyecto y el 4 de 
Enero Lorraine fue presentada en el CES de Chicago. La máquina 
en sí no parecía tan impresionante -ya que estaba todavía en la 
fase de prototipo y se componía de vañas placas unidas entre sí—, 
era lo que se veía en pantalla lo que enloquecíó a los asistentes al 
CES. A... Mical, uno de los programadores detrás de «Intuíton», 
habia programado la ya legendaria demo «Boing Ball», un intento de 
mostrar las capacidades gráficas de Lorraine, que no defraudó. La 
pelota de cuadros rojos y blancos, hay uno de los logos oficiales de 
Amiga, rebotaba por la pantalla y altemaba sus rotaciones, mientras 
una ventana de «Intuñon» funcionaba al 100% de velocidad. 


el proyecto Lorraine, ya conocido como Commodore Amiga. El 
chipset a medida fue terminado y reducido a un tamaño manejable. 
Bautizados con nombres de pila, para asi poder hablar sobre ellos 
en público sin que los competidores se dieran cuenta, cada uno 
de los chips desempeñó una tarea muy especifica. “Denise” 

fue el coprocesador de gráficos y “Paula” controló los sonidos 

y los puertos externos, mientras que “Gary” manejaba diversas 
operaciones. “Agnus”, por su parte, fue el más importante de 
todos. Su función principal era regular el acceso a la RAM, pero 
tembién incluia dos coprocesadores, conocidos como “Copper” y 
“Bitter”, que permitieron mostrar esos asombrosos gráficos que 
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» «Merle Madness» fue una de las primeras conversiones de recreativa de Amiga y 
prácticamente un arcade perfecto. 


RETROSPECTILA: AMIGA 500 


e), el padre del 


BETTER GRAPHICS. 
BETTER SOUND. 


“VERSION RECORTADA DE AMIGA 1000, AMIGA 
500 INCLUÍA UNA PLACA BASE, VARIOS 

a Y PUERTOS DE EXPANSIÓN Y UNA UNIDAD DE 
> aa Só nao coro pa A, DISCO EN UNA CARCASA CON TECLADO” 


525%, mica 500 
Pes 


“COMMODORE HABÍA CREADO UNO DE LOS PRIMEROS EQUIPOS 
MULTIMEDIA DEL MUNDO, PERO PARECÍA QUE NADIE, COMMODORE 
INCLUIDA, ESTABA PREPARADO aa UNA TECNOLOGÍA TAN NUEVA" 


De entre los muertos 
8322 de Abri de 2007. Amiga Inc. 


dolares (370 eurosi: y la ora un 
ordenador profesional de 1800 
dólares (1100 euros). “ACK y Ama 


La demo «Som Baloral y com apareció 
por primera vez en el CES de 1354. 
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» Asi era el prototipo Lorraine que fue presentado en el CES de 1384. No era 
espectacular mi moy bono, pero su potencia impresionó 4 todo el mundo. 
programadores independientes. Grandes estudios como Psygnosis, 
The Bitmap Brothers, Bulifrog y Sensible Software comenzaron a 
trabajar con Amiga alrededor de 1987/1988, y lenta pero firmemente 
Amiga 500 empezó a disponer de un catálogo que le convirtió en el 
más deseado entre los ordenadores disponibles. Esto fue grandioso 
para Commodore, por supuesto, e incluso mejor para los jugadores 
europeos pero, por desgracia, provocó algún que otro dolor de 
cabeza entre los aficionados americanos a Amiga. 

Con la mayoría de los mejores juegos de Amiga siendo 
desarrollados en Europa, los jugadores de EE.UU. sufrieron la peor 
parte de los problemas de incompatibilidad PAL/NTSC y tuvieron 
que recurrir a integrar interruptores especiales en sus queridas 
máquinas e incluso a comprar costosos monitores multiformato. 

Las buenas relaciones entre Amiga y Europa no se restringian 
al desarrollo de software, ya que Commodore UK también parecia 
disponer de mejores ideas que sus homólogas internacionales en 
cuanto a promoción del producto. En Reino Unido Commodore: 
alcanzó un acuerdo con Wamer Bros. para crear un Pack Batman 
que incluiría un Amiga 500 junto con el juego «Batman» (basado en 
la pelicula de Tim Burton), asi como copias de «The New Zealand 
Story», «Interceptor» y el increíble «Deluxe Paint 2» de EA por 399 
libras (480 euros). En el periodo previo a la Navidad de 1989, el “Bat 
Pack”, como lo llamaban los fans de Amiga, ayudó a incrementar el 
número de usuarios británicos por encima de los 2 málones. 

Durante los años siguientes, diversos packs de juegos fueron 
comercializados, pero fue el “Bat Pack” el que afianzó el éxito del 
ordenador y contribuyó a vender suficientes como para asegurar 
que Atari ST se convintiese en un recuerdo. Pero por cada éxito que 
Commodore obtenía en Reino Unido, Commodore Internacional 


jestfcada por sl solo la compra del ordenador 


2 «Shadow of he Besst fos uno delos primeros y más imgresionartes juegos que aparecieron 
jrnás para Arriga. Sus responsables, Refectos, siguen hoy en activo con la sar «Drivera 
daba un paso atrás, como si siguiera fielmente un desastroso plan 
destinado a hundir Amiga. Una de sus primeras apuestas suicidas 
fue el malogrado CDTV. Eliminando el teclado y la unidad de disco 
de Amiga 500, integrándolo en una elegante carcasa similar a 
la de un aperato de video y añadiendo una unidad de CD-ROM, 
Commodore había creado uno de los primeros equipos multimedia 
del mundo, pero parecia que nadie, ni Commodore, estaba Ésto 
para una tecnología así. Fado en un precio de 790 euros, CDTV 
era mucho más caro que Amiga 500 y compatible con un número 
de juegos mucho menor. Para más inri, los fabricantes de software 
no parecian tener mucha idea de cómo sacarle partido al CD-ROM. 
Ni que decrr tiene que el CDTV resultó un estrepitoso fracaso y fue 
retirado después de un año. Todo el proyecto supuso una colosal 
pérdida económica. Y no sería la úttima locura de Commodore. 
Mientras tanto, sin embargo, el tradicional Amiga 500 avanzaba 
viento en pops a la par que 1991, que se ergía como un año dorado 
pera el ordenador. A pesar de la competencia de Super Nintendo y 
Mega Drive -y aunque a España la máquina de Nintendo llegaría un 
año después- y de un gero descenso en las ventas de Amiga 500, 
los usuarios se vieron recompensados con algunos de los mejores 
juegos de la Historia de Amiga. En Inglaterra se lanzó Amiga 500 
Plus, prácticamente idéntico al modelo anterior salvo por su RAM 
de serie de 1 MB. Pronto apareció una nueva ola de juegos de 


» Creado por el áfurzo Bl Wikis, «Med Wan es considerado el primer juego hecho para 
Aga y fue publicado por la propia Commodor. 


» «Mera! Warrior uno delos recientes títulos “homebrew” para Amiga 500. 


calidad: «Another Words, «SWIV», «Cruise for a Comse», | 
«Lemmings», «Alen Breed», «Jimmy Vhte's Whirteánd 
Snooker», «The Secret of Monkey Island», «Exile»... Muchos 
de estos juegos y otros que aparecieron durante los 
Siguientes meses hacian uso del chipset ECS de Amiga 500 
Plus, lo que creó un problema añadido al amigo amencano, 
que nunca disfrutó del lanzamiento oficial del hardware 
actualizado. Ansiosos por jugar a los éxitos europeos, se vieron 
obligados a un integrar un chip RAM de 512 KB de memona 
adicional en sus Ámigas, e incluso se enfrentaron al dilema de 
tener que reemplazar el chip “Agnus” por el nuevo “Fat Agnus” 
para poder asumir la nueva carga de Megabytes de RAM. 

Pero 500 Plus no tardó en ser retirado, y Commodore centró 
sus esfuerzos en competir con el mercado de consolas con 
Amiga 600. Nueva variante del hardware del 500, Amiga 600 fue 


lanzado en 1992 y distrutó de una cubierta bastante más pequeña, 


presumiblemente para que pudiera encajer con faciidad bajo un 
televisor. Algunos modelos de Amiga 600 vinieron con discos 
duros internos, lo que redujo también la necesidad de seguir con 
el cambio de disquetes. Sin embargo, 600, que podríamos definir 
como “a buenas horas mangas verdes”, fue a la postre marginado 
por Commodore mientras sus ventas se desvanecian. 

Mientras Commodore fracasaba en su intento de reactivar 
las ventas de hardware, las de software continuaban siendo 


» El impacto de Arpa sa saque siendo en la actualcad. 


muy rentables. A pesar de la creciente amenaza de la pratt 
los desarrolladores se las arreglaron para prosperar con Amiga. 
Team17, por ejemplo, comercializó una cifra récord de nueve juegos 
para Amiga en 1993, e incluso comparó el premio de Editor del 
Año en Inglaterra con Electronic Arts esa misma temporada. La 
compañías más pequeñas también florecieron durante este periodo, 
distribuyendo grandes cantidades de juegos independientes mucho 
antes de que el término “homebrew” ni siquiera existiera. 

Los años venideros fueron testigos de más graves y sucesivos 
tropiezos de Commodore, que, finalmente, colapsó pese a la 
brillantez de su segunda generación Amiga, 4000, 1200 y CD32, lo 
que no impidió que Amiga 500 continuase siendo un éxito. Incluso 
sin la presencia de ningún hardware oficial, más de 150 
de Amiga salieron al mercado en 1994, otros 90 en 1995 y otros 
86 entre 1996 y 2000. Entre estos los lanzamientos estuvieron 
algunos de los más importantes de la Historia de la máquina, como 
«Worms», «Theme Park» y «Beneath a Steel Sky». 

La Aventura «Code Name Hell Squad» fue el último juego 
comercial compatble con Amiga 500, aunque requería una unidad 
de CD-ROM. Estos juegos nuevos fueron comercializados 13 años 
después del lanzamiento de Amiga 500 y seis años después de la 
caida de Commodore, lo que da cuenta de la enorme dedicación 
de los usuarios del ordenador y de la pasión de sus programadores. 
Todavía hoy quedan muchos usuarios activos que siguen utilizando 
sus Amigas e incluso produciendo software nuevo. Los últimos años 
han visto un puñado de juegos “shareware” como «Metal Wamor» 
y «Tank Wars», mientras que los avances en la emulación de Amiga 
—especiaimente a través de su único programa legal, «Amiga 
Forever a buen seguro darán nuevos juegos en los próximos años. 

La propia compañía Amiga sigue todavia en pie. Después de 
pesar de unas manos a otras durante los últimos 13 años, Amiga 
Inc. es básicamente una compañía de software, aunque también 
produce nuevo hardware. Cabe señalar, sin embargo, que los nuevos 
Amigas son ordenadores basados en Power PC que tienen poco en 
¡común con la visión original de Jay Miner, aparte de llevar «Amiga 
OS 4» y no ser compatibles con el antiguo software de Amiga. 

Independientemente de los padecimientos y tribulaciones de su 
hardwere, el mayor legado de Amiga fue su catálogo de juegos, 
asi como el gran número de creadores europeos que echaron los 
dientes con la máquina y hoy son responsables de algunos de 
sus mejores títulos. Rockstar North, Team 17, Sony Live rpool 
Lionhead... estos y otros muchos estudios quizás no serían lo que 
son de no haber sido por lo que les brindó Amiga 500 alá por 1987. 


» El Sistema Operativo original 
«Workbench hoy chiría bastante, pero 
era una marzella técnica en 1985. 
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0 Se podría pensar que en 
1995, diez años después 
del lanzamiento de Amiga 1000, 
ya habrian aparecido todos y 0) Si, vale, fue programado 
j por el columnista estrella 
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» FECHADE LANZAMIENTO: 15% 


AIM STRIKE (0) 


SPEEDBALL 2 


» FECHADE LANZAMIENTO: 1550 


» COMPAÑÍ 


»_ CREADOR: DE 
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influyeron a la hora de comprar 
un Amiga, pero eran bastante 
discretos en cuanto a jugabilidad. 


» DEL MISMO DESARROLLADOR: 
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THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 


» FECHADE LANZAMIENTO: 15% 


Laiadel g 
gráficas de Amiga y su 
ratón de serie lo convirtieron 
en la máquina perfecta para 
las Aventuras gráficas, y hubo 
un montón a lo largo delos 
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07 Son un soto juego ajo 0 Los juegos de fútbol /A principios de los 90 
el brazo, «Full Contact, llevan existiendo tanto los juegos de gestión de 

pocos esperaban algo relevante comolas mismas máquinas recursos se definian por un 


del segundo título de Team 17. 


de videojuegos y, con los años, 
han ido ganando en realismo 
como simuladores deportivos 
paralelamente al avance de la 


solo título: el influyente «Sim 
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££ Los ingenieros de Acorn tomaron 
valiente decisión de diseñar su propio 
microprocesador 2; 
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RETROSPECTIVA: ACORN ARCHIMEDES 


Fabricado entre 1987 y 1999, 
Acorn Archimedes ofreció 
una amplia gama de modelos 


que despertarán el interés de 
cualquier fan del retro. Descubre 
aquí por qué no debes olvidarlo. 


ARCHIMEDES 


'unque nunca alcanzó el 
nivel de ventas que rivales 
como Atari ST y Amiga, 
el Archimedes de Acorn 
Computers todavía disfruta de una 
impresionante biblioteca de juegos 
exclusivos. Gracias a su potente CPU y 
a sus coloristas gráficos, Archimedes 
regaló a sus dueños un universo de 
juegos que abarca todos los géneros. 
Mediados los años 80 Acom 
Computers estaba en todo 
lo alto gracias al contrato 
para producir los BBC 
Micro. Pero la siempre 
cambiante naturaleza 
de la tecnología dicta que 
nada permanece igual 
mucho tiempo, y 
para 1985 el 8 bit 
que tan de relieve 
había puesto a la 
compañía en 1981 
empezaba a perecer 
pasado de moda 
en comparación con 
máquinas como Amiga. Tras 
el éxito de que gozó en el 


suyo propio usando una moderna nueva 
filosofía llamada "Reduced Instruction 
Set Computer” (RISC). La metodologia 
de diseño RISC implica la eliminación de 
instrucciones que se usan frecuentemente 
con el fin de crear un chip que sea menos 


complejo. El resultado de los esfuerzos 
de Acorn, el chip “Acorn RISC Machine” 
(ARM) -que más tarde fue cambiado a 
“Advanced RISC Machine”- fue uno de 
los de más potentes de su generación, y 
casi cuatro veces más rápido que el 6800, 
que alimentaba máquinas como Amiga. 
De hecho, el rendimiento del chip una vez 
terminado sorprendió incluso a Sophie 
Wilson, ingeniera de Acorn, quien revela 
que: “lo que no esperábamos era que un 
chip diseñado para 4 MHz fuera a 6 MHz 
y, con algunos ajustes, a 8 MHz.” 

La siguiente sorpresa de los 
diseñadores fue que dificilmente 
conseguían medir el consumo de 
energia del primer ARM, ya que absorbía 
muy poca. El chip ARM pasó a ser el 
Corazón del nuevo ordenador de Acorn 
y. gracias a su eficiente diseño, se 
convirtió en el legado más duradero de 
Acom Computers. El ARM es ahora, 
por ejemplo, la CPU más común que 
encontramos en aplicaciones integradas 
como los teléfonos móviles. 

Y no se detuvo ahí, porque Acorn creó 
también un conjunto de chips exclusivos 
para potenciar los gráficos, el sonido y 
la gestión entrada/salida. La arquitectura 
de gréficos carecía de algunas de las 
caracteristicas más elaboradas en Amiga 
—tales como los chips “bítter” y “copper” 
(de cobre), y los sprites de hardware-, 
pero aún asi era capaz de competir con 
el diestro trazado de sprites de Amiga 
gracias a su procesador mucho más 
rápido. La ausencia de un chip de cobre 
se hizo evidente en algunas conversiones 
de juegos en 16 colores, como «Gods» 
y «Twin Worid», ya que carecian de los 
contornos de colores graduados de las 
versiones de Amiga. 

Ova limitación fue la paleta fija en los 
modos de 256 colores, que otorgó a los 
juegos un aspecto que favorecia a los. - 


colores primarios. Sin embargo, el modo 
de juego de 320x256 pixeles con 256 
colores seguia superando las capacidades 
básicas de la mayoría de la competencia. 
Después de la fallida puesta en marcha 
de un equipo de diseño en EE.UU., Acorn 
se enfrentó a un serio problema, debido 
a que el hardware había sido terminado 
mucho antes de que se hubiera ideado un 
Sistema Operativo potencial, 


cataron disimuladamente y 
vez primera los juegos de 32 bit en un 
ordenador Acorn de la escuela. 

-El Acorn A3000 de 1989 fue el último 
"ordenador de la serie en tener las palabras 


referencia para juegos, como ocurrió con 
"Amiga 500 y Atari 520 ST, en su caso. 


Seguro que lo instaló para jugar a «Eltex_ 


ACORN ARCHIMEDES 


LA ESCENA ACTUAL 


Al igual que muchas plataformas clásicas, RISC se ha 
¡mantenido vivo gracias a la comunidad, que combina 
ordenadores “vintage” con el nuevo hardware compatible. 
Hablamos con Chris Wiliams de drobe.co.uk sobre la 
actual escena de RISC OS y es muy optimista. “Hay un 
flujo de desarrollos y actualizaciones que mantienen 
las cosas en marcha,” dice. “Desde versiones 
actualizadas de software hasta una nueva tarjeta 
gráfica diseñada para dar nueva vida a los 
equipos antiguos.” Cada año hay un par de 
exhibiciones y encuentros de grupos de usuarios. 
El mayor desarrollo parece que vendrá de la rama 
de recursos compartidos de RISC OS. Como Chris 
explica: “Por ahora es apasionante en la medida en 
que las cosas suceden de un modo que no esperábamos. 
El S.O. está siendo gradualmente portado a una nueva 
gama de procesadores compatibles con ARM que se 
encuentran en portátiles y otros dispositivos.” Por tanto, 
puedes que el próximo aparato que compres no sólo lleve 
un ARM, sino también RISC OS como Sistema Operativo. 


COMUNIDAD sirios a secuIR SOBRE ACORN ARCHIMEDES 


££ Archimedes podía usarse para 
enseñar diseño gráfico en una clase 
y música en la siguiente 33 


Los ingenieros optaron por desarrollar 
Un sis; provisional basado 
parcialmente en el Sistema Operativo 
de BBC Micro (MOS). El resultado, 
conocido como “Arthur”, permi 
a consumidores y desarrolladores 
vislumbrar el increble hardware en 
acción, aunque en comparación con otros 
sistemas operativos de la época fue 
una gran ción. Ni siquiera ofrecia 
opciones multitarea. La compatibilidad 
retroactiva con BBC MOS concedió a los 
desarrolladores existentes una venteja 
inicial en cuanto a la comprensión de la 
máquina, pero limitando las decisiones de 
arquitectura que los diseñadores podian 
hacer. Un problema más era que cualquier 
S.0. posterior tendría que ser compatible 
con “Arthur” o, de lo contrario, 'a el 
riesgo de distanciar a los desarrolladores. 

En 1987, Acorn lanzó sus primeras 
estaciones de trabajo Archimedes. A310 
era el top de gama, con un procesador 
a 8 MHz y 1 MB de RAM, mientras que 
/A305, algo más barato, venia con 512 KB. 
Aunque no mucho más caro que otros 
equipos de la época, su precio algo inflado 
se convirió en un lastre que persiguió a 
forma toda su vida. Los 
ordenadores se suminisvaban 
con las ROM de "Arthur" 
instaladas, y el S.O. 
basado en ROM fue una 
ística Única que 
incionamiento 
sin disco duro una 
propuesta más 
razonable que la de otras 
estaciones de trabajo 


Drobe | The Icon Bar riscos.info 
wrern.drobe.co uk acorn.misc wenwiconbar.com/torums werw.riscos info/index php/ 
Encabezado por el periodista http-//groups.google co.uk/ Es cierto que la sección RISC_OS 


Chris Williams, el equipo 
Drobe mantiene una activa 
web de noticias que puede 
ser considerada como el 
núcleo de la escena moderna 
de Archimedes. El sitio se 
centra más en los desarrollos 
recientes del mundo RISC OS 
que en la añeja herencia de la 
máquina, como tal. 


'group/comp sys acom mise 
Usenet proporciona el foro 
más activo para debatir sobre 
Acorn Archimedes. Si tienes 
una pregunta, este es el 

lugar. Si no deseas instalar un 
lector de noticias Usenet, no 
te preocupes, ya que Google 
ofrece un front-end" 


principal de noticias de The 
Icon Bar rara vez se actualiza 
en estos días, sin embargo, el 
foro está aún activo. Muchos 
de los participantes suelen 
entrar varias veces al día, lo 
que les hace más propensos a 
responder cualquier pregunta 
sobre una vieja máquinas o 
una pieza de software. 


Centro del desarrollo de 
software para RISC OS, es 

el hogar de proyectos como 
la versión de Firefox, un 
emulador llamado «RPCemu», 
y el compilador «GCC». Para 
saber más sobre el moderno 
desarrollo en RISC OS o las 
últimas utilidades adaptadas, 
haz de este sitio tu favorito. 


La venta de un ordenador 
aparentemente incompleto y caro habría 
sido una carrera cuesta arriba para la 
mayoría de compañías, pero Acom 
tenía varias ventajas. En primer lugar, el 
monopoño en la educación británica, lo 
as. Luego, 
ya exista una red de usuarios y revistas 
Que veian Archimedes como el sucesor 
natural de BBC Micro. Las reacciones de 
la prensa eran en su mayoria positivas, ya 
que la máquina era una de las más rápidas 
El hecho de que 
se trataba de un sistema de 32 bit tuvo 
también un importante atractivo. 

La mayoría de los primeros juegos eran 
bastante básicos -en más de un sentido, 
ya que algunos fueron programados en 
BASIC-, pero comenzaron a demostrar la 


viabilidad de Archimedes como máquina 
de juegos. Junto a los primeros y sencillos 
plataformas y “shooters” horizontales, 

las primeras versiones de juegos de 


idea para el mercado relativamente 
lo de Archimedes, ya que el 
desarrollo de recursos como los gráficos, 
niveles e incluso el embalaje ya habian 
sido desrrollado. Los propietarios de un 
Archimedes tuvieron la suerte de poder 
jugar a algunos de los grandes éxitos 
multiformato, pero también lo hicieron 
con la mayoría de los buenos juegos 
Que habían sido éxitos de perfil bajo en 
sus plataformas originales. 
en 1988, Acom presentó 
al sucesor de “Arthur”. RISC OS 2 era un 
sistema equivalente en calidad al hardware 
sobre el que se ejecutaba. Wilson nos 
firma que el alivio que sintieron los 
propietarios fue compartido por Acorn. 
“El sistema se fimitó a cumplir lo que 
habiamos deseado con el lanzamiento 
de RISC OS,” comenta. Aunque RISC 
OS ofrecia caracteristicas avanzadas 
y multitarea, tales como fuentes 
escalables, fue sorprendentemente 
La velocidad a la que la interfaz 
gráfica trabajaba suponia una ventaja que 
resultaba dificil de transmitir en imágenes. 
La combinación de un hardware 
veloz y un S.O. potente convirtió a 
les en un excelente todo 
terreno para aplicaciones serias. En un 
ambiente escolar, esto significaba que 
un Archimedes básico podía ser usado 
para enseñar diseño gráfico en una clase 
Juego composición musical o trabajo 
multimedia en la siguiente. Los PC de 
la época se dificultados por una 
Ímterfaz de usuaño extremadamentt 


Fecha de lanzamiento: 1387 
AS10 y su hermano, 
A205, fueron las 
primeras versiones del 
hardware Archimedes. 
Ambos tienen teclado 
independiente y la caja 
metálica se diseñó 
para sostener un 
monitor. La posterior 
serie 400 la formaban 
variaciones de similar 
estética, con diferente 
memoria y opciones 
de disco duro. 
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de cuña con la unidad 
de disco integrada a 
un lado le daba un 
aspecto que recuerda 
a Amiga 500 y AtariST. 
Se convirtió en el 
estándar ferencia 
en cuanto a juegos 
durante la mayor parte 
de la vica de la serie. 
Como la mayoría 
delos Archimedes, 
requiere un monitor de 
la vieja escuela 


intento de Acorn en 
portátiles. La carcasa 
era realmente la de 
un portátil estándar 
de la época, y las 
tripas fueron luego 
usadas para fabricar 
el sobremesa ASO0O. 
Carecía de dispositivo 
de señalización y 
contaba con una 
pantalla de 16 escalas 
de grises, algo muy 
común en 1991. 


puede considerarse 
como una de las 

más sobresalientes 
máquinas de Acorn. 
Este diseño incluyó 

un procesador más 
rápido y más memoria 
RISC OS 3 de serie. En 
ellado negativo, unos 
gráficos y un hardware 
de sonido que eran 
más o menos los 
mismos que los de la 
generación anterior. 


unas llamativas teclas 
verdes de función, 
A3010 fue el último 
intento de Acorn de 
robarles cuota de 
mercado a Amiga y 

ST. Cuenta con dos 
moduladores de 

TV incorporados y 
puertos para joystick. 
Se beneficia de una 
ligera mejora en el 
rendimiento respecto a 
máquinas anteriores. 


aficionados de Acorn 
podían ir con la cabeza 
bien alta, ya que este 
modelo a 233 MHz era 
una de las estaciones 
de trabajo más 
potentes. Gráficos, 
sonido y CPU eran 
competitivos, pero la 
ingeniería de software 
estaba empezando 

a chirriar. Todavia se 
puede encontrar gente 
que los utiliza. 


a 400 MHz, 128 MB 
de memoria RAM del 
sistema p rincipal y 8 
MB de VRAM. Debido a 
que los ARM modernos 
no son muy compatibles 
con los utilizados en 

los antiguos modelos, 
requiere un software 
adicional para ejecutar 
aplicaciones heredadas. 
Las recientes funcionan 
bien. Más info en: 


A 


AT ano 


copa 
DS 
Nasa 


e «brzur 1204 el Sama 
Operativo cipal de 


pobre, y un Apple Macintosh que pudiera 
ue un Archimedes 
habria resultado mucho más caro. 

Aún siendo bueno, RISC OS no era 
fecto. Algunas decisiones de diseño 
estaban reducidas por su compatibilidad 
con “Arthur”, que estaba a su vez basado 
en BBC MOS. Por un lado, la multiplicidad 
inciones de RISC OS se basaba en 
un modelo de cooperación, al igual que 
versiones contemporáneas de Mac OS 
Aicrosoft Windows. En un sistema de 
cooperación, las aplicaciones tienen que 
gestionar algunos procesos mu! 
El resultado es un sistema que no es tan 
Juido y resistente al conflicio como podrí 
porque todo el sistema está a merced de 

ma aplicación mal escrita o que se cuelga 
Los $5.00. operativos modernos, como 
Linux y todas las versiones de Windows 
desde Windows 95 en adelante, usan la 
multitarea preventiva, un sistema superior. 
Incluso el Amiga OS de 1985 la usaba 

Un mito acerca de que Archimedes 
no tenía muchos juegos buenos parece 
impregnar algunos circulos de aficionados 
alos juegos retro. Pues si que los ten 
Simplemente, no eran tantos como los de 
iga o Atari ST. Uno de los principales 
problemas con los juegos de Archimedes 


» Juegos como «la The Viinga espolearco 
a Archumaces. El dsquete revela que estaba 


OUEA RAR poyaas. ¡esrsio 


era que, debido a su presupuesto limitado, 
la mayoría de los gráficos eran también 
creados por los programadores. Este 
sistema de trabajo, que era como la 
mayoría de los juegos de 8 bit se habían 
creado, chocaba con la de los juegos 
pera Amiga, que eran creados a menudi 
por equipos de diseñadores y artistas. 
Visualmente hubo un par de joyas, pero en 
práctica los usuarios no alcanzaban a ver 
las ventajas de las especificaciones. 

El período clásico de juegos de 
Archimedes va de 1987 a 1993. La 
mayor on diseñados para funcionar 
bajo el más básico denominador común 
de hardware, aunque algunos de los 
últimos fueron capaces de sacar partido a 
les características extra de los equipos. 

¡Acorn Computers había gozado de una 
enorme superioridad sobre sus rivales 
cuando el ordenador fue lanzado, pero, 
por desgracia, no supo detender su 
posición. Y sus precios, en cualquier 
mercado, eran siempre un poco más 
caros que los de la competencia 
Por ejemplo, en 1993, Acorn 
llevó a cabo un último intento 
de asegurarse una cuota 
del negocio de los 
juegos con una máquina 


Nuestro agradecimiento especia a Sept Wison, Chrs Wikars Advantage 6 Lu y Deck 13 Sotrware 


mecánica de juego de 
«Top Benanarrecoróada a la 
e «Rainbow islands», de Tao. 


de caja única llamada Acom A3010. 
Desafortunadamente, el equivalente de 
Commodore, Amiga 1200, tenía gráficos 
muy superiores, mucho más software 

y era unos 115 euros más barata. A 


principios de los 90, las variantes del 
hardware eran escasas. Modelos basados 
en procesadores más rápidos fueron 
estrenados 


] pr 
Ñ 


eniódicamente, pero el 


gráficos no se actualizó ha 
el lanzamiento en 1994 de RISC PC, la 
ima estación de trabajo de Archimedes. 
Daba la impresión de que Acorn se dormia 
en los laureles, error que pronto repetiría 
Commodore. Haciendo aguas, Acorn cerró 
su división de ordenadores en 1999. 


Archimedes no tuvo un catálogo niales al mismo nivel que muchos de las micros más 
orrante tempo en la elección de los juegos a perseguir para tu colección 
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ELITE CHOCKS AWAY 
FECHA DE LANZAMIENTO: 1 FECHA DE LANZAMIENTO: 1950 
COMPAÑÍA: H COMPAÑÍA: THE STH DIMENSION 

CREADOR: ANDREW HUTCHINGS 


CREADOR: WAR! 
DEL MISMO DESARROLLADOR: NIN DEL MISMO DESARROLLADOR: 


populares de su 
tenemos la lsta 


¡Aunque la tendencia de los simuladores de vuelo 
de la época estaba evolucionando hacia el detalismo 
» hizo hincapié en la diversión. 


a casa para un desafant 


eto hostl par 
dirigiles y oros elem 


TEK 1608 
» FECHA DE LANZAMIENTO: 2002 
COMPAÑÍA: ARTEX SOFTWAR? 


CREADOR: ARTEX SOFTWARE 


CREADOR: BLUES DEL MISMO DESARROLLADOR: 
DEL MISMO DESARROLLADOR: EXODUS [19971 
1 Este notable RTS f. 


2 timo juego lanzado para 
Al perecer, Acom legó 


seguras en mitad de una av 


lancha 


da de mejoras 


versión nos obsequia con has 


205 y su mecánica 
n un modo para 


modernos juegos de 
tempo rea! 


> COMPAÑÍA: ARTEX SOFTWARE 
CREADOR: ARTEX SOFTWARE 
DEL MISMO DESARROLLADOR: 
BOTKILLER 2119991 

N Z, Un título de temática egipcia 
WO de Artex Sofware. «áni. 

es un "pontand-ick” smiar a 

otros tíos tan famosos como 
«Simon The Sorcerer» y «Money 
Island». Requiere de un ordenador 
relativamente moderno para funcionar, 
debido a su resolución de 640x400 

y 2 sus 32000 colores. «Ankds fue 
levado a PC, y en 2008 tuvo lugar el 
lanzamiento del último juego de la 
señe, «Anitr Curse of The Scarab 
King» para Nintendo DS. «The V 
Game» fue ova Aventura pars 
Archimedes, que también contó con 
una versión de «Simon The Sorcerer» 
junto a notables juegos de Magnetic 
Scrols como «Fish!» y «Wonderiand». 


BUG HUNTER IN SPACE 


FECHA DE LANZAMIENTO: 1950 
COMPAÑÍA: MINERVA 
CREADOR: IAN RICHARDSON 
DEL MISMO DESARROLLADOR: 
IBXTHE VIKING (19881 


IRON LORD 11991] 
("7 Con sus gráficos y sonido 


U / mejorados este juego de 


puzzles 30 fue otro éxito multiformato 
de Archimedes y, sn embargo, está 
bastante infravalorado. En «Tower 


definidas -recoger, desplazar y destruir 
objetos- en un completo entomo con 
piso ajedrezado, ascensores y armas 
automáticas. Los puzzles comienzan 
Sendo sencilos, pero no tardan en 
volverse muy díficies. Si 1e gustan los 
Juegos que te obligan a ser paciente 

y esperar a que se te ocurra una 
solución al da siguiente, es tu juego. 
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STAR FIGHTER 3000 
FECHA DE LANZAMIENTO: 1994 
COMPAÑÍA: FEDNET SOFTWARE 
CREADOR: FEDNET SOFTWARE 
DEL MISMO DESARROLLADOR: 
'STUNT RACER 2000 [1993] 

( Q “Star Figtrter 3000» es 
WO posdlemente el úítmo 

“shooter” de Archimedes, un juego 

30 que ofrece uns sensacional 

calidad gráfica. Sacó partido a los 

procesadores más répidos de los 

Últimos ordenadores de la época y 

més tarde fue levedo a 3DO, ente 

otras plataformas. Unlizando una 
perspectiva en tercera persona, 

podas vols por el mapa mientras 

completadas misiones lbrando duros 
combates. Mantener un equibrio 
adecuado es esencial cuando se 
diseña un juego así, y es precsamente 

Jo que consigue «Star Fighter 2000», 

tan sencio de plotar como exwgente 

en cuanto a dessos 


HAMSTERS 


FECHA DE LANZAMIENTO: 1994 


CREADOR: TOM COOPER 
DEL MISMO DESARROLLADOR: 


DARKWOOD [| 


(Q El héros del título protagonizó no uno, sino des 
7 videojuegos de Archimedes, y éste fue sin duda el 
mejor. «Bug Hunter in Space» es un juego de plataformas 
y puzzles que está conectado a dos épocas al mismo 
Bempo. Los videojuegos simisres soñan centrarse en la 
acción. pero la sere «Bug Hunter» retrocedó al ritmo más 
pausado de años anteriores Y eso es tal vez fue el secreto 
de su éxto: «Bug Hunter in Space» no es una evolución de 
los plataformas de 8 Dí, es una actualización. Los básicos 
pero colonstas gráficos casan a la perfección con la calidad 
general del juego, dando lugar un título muy distinto y 
pertcular dentro del mundo “vintage” de los videojuegos. 


4 (¿Qué obtendriamos si cruzamos un mártlo con 
1 Uun extraño y pequeño protagonista y un ejército de 
enemigos peludos? Tom Cooper creó vanos de los últimos 
juegos de Archimedes y éste es uno de sus más graciosos 
y psicogélicos plataformas. Sus creaciones son gratames 
recordadas, ya que resumian la actitud “puedes hacero' 
del soltaño programador de Acom. Aquí tenes que guiar 
a nuesto héroe mientras emplea su martlo para abrirse 
camino por el mundo del juego y hacer cosas incalficables 
a los animales. No hay duda de que es bastante del 
ros juegos de Tom incluyen «Asyiun», «DinoSaw y 
*Cyclordsz. Y si, también son bastante locos. 
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SAM COUPE 


Diseñado como puente entre los ordenadores 
de 8 bit y los sistemas de 16 bit, SAM Coupé 
trató de imponerse en el mercado y 


acabó barrido por una marea de apatía. 
¿Qué fue lo que salió mal? 


lamar a SAM Coupé un 
“SuperSpectrum” es casi 
rozar la blasfemia. Se trata 
desde luego de una frase 
desafortunada, y se basa en el hecho 
de que uno de los custro modos de 
video de la plataforma imitaba la 
salida del ordenador de Sinclair, lo 
que permitía a SAM Coupé utilizar 
programas y juegos de Spectrum. 


de cuatro páginas que aparecieron 
las revistas Crash y Your Sin 
n los motivos para adquí 


+La parzala de arracque mostada un arco is doble. Y te 
los dentes. 


podas der con un caro 


ESPECIFICACIONES 


Lanzarmento: 4 


pedo ASS 


ROM: 32 KE 


Lenguaje incluido: 
Almacenamiento 


Las ventas de DISCIPLE y las 

de su sucesor, +D, proporcionó. 
a MGT los fondos necesarios para 
financiar el proyecto SAM. 

Es evidente que, durante el proceso 
de diseño del hardware, Bruce Gordon 
se vio influenciado por la obra de su 
antiguo jefe. Los circuitos de SAM. 
Coupé eran similares a los de 2X81 
y Spectrum, aunque incluían vanos 
chips propios y un ASIC personalizado 
(crcuto integrado para aplicaciones 
específicas). Este diseño ayudó a 
reducr el número de chips y los costes 
de fabricación, lo que permitió a MGT 
superar a sus competidores por un 
margen considerable. Y al igual que 
Sinclair Research habia hecho con 
sus ordenadores, SAM Coupé fue 
lanzado en formato “básico”, con la 


RETROSPECTIUA: SAM COUPE 


idea de poder mejorarlo con la compra 
de más memoria, más sistemas de 
almacenamiento y otras expansiones. 
“Con SAM Coupé, su ordenador crecerá 
con usted”, declaraba el anunco. 
“Dispone de puertos de salida para casi 
todo lo que se le ocurra”. 

El lenguaje de programación interno 
del sistema también tenía su origen en 
Spectrum. SAM BASIC era una versión 
actuslzada de Beta BASIC, que a su 
vez se basaba en el Sinclair BASIC 
desarrollado por el dr. Andrew Wight. 
Todos aquellos que hubiesen aprendido 
a programar con Sinclair BASIC no 
tenían problemas pera adepterse a SAM 
Coupé, sunque las nuevas funciones 
evitaban que los programadores más 
experimentados acabaran abuméndose. 
Pero la relación no terminaba ahí, porque 
«Flash» (el programa de animación 
Que se incluia con SAM Coupé y que 
fue desarrollado por Bo Jangeborg) 


» Esta megan, creada con el programa «ias se unizs. 
para mostrarla capacidad del ordenador 


era una actualización del programa 
«Artt», que él mismo ayudó a escribir 
para Spectrum. Además de incorporar 
nuevas herramientas, «Flash» había sido 
diseñado pera demostrar la potenca 
visual de SAM Coupé al permitr al 
tusuaño crear gráficos en los cuatro 
modos de pantalla. 

Con el hardware y el software ya 
establecidos, la compañia decidió 
adelantar la fecha de su lanzamiento. En 
marzo de 1989, la revista Your Sinclair 
reveló que la nueve plataforma estaria 
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AL HABLA CON 
BRUCE GORDON 

El hombre que diseñó el hardware. 
de SAM Coupé trabaja actualmente 
desarrollando programas para varios 
bancos, pero ha sido tan amable de 
dedicarnos algunos minutos para 
charlar de su creación más famosa. 


M Retro Gamer: ¿Qué papel 
desempeñaron los ordenadores 
Sinclair en el diseño de SAM Coupé? 
Bruce Gordon: Influyeron sobre 

todo en la ides de la compatibilidad 
con el software de ZX Spectrum. 
Pero no queríamos un clon Sinclair, 
así que añadimos cuatro modos de 
operación, dos de ellas compatbles 
con Spectrum. Prometimos un 
ordenador compatible con ZX. 
Spectrum, y eso fue lo que hicimos. 


MM RG: ¿De qué elemento del 
hardware de SAM Coupé se siente 
más orgulloso? 

BG: Del chip ASIC. Contenia toda la 
lógica para operar el procesador, 

la memoria, el chip de sonido, la 
entrada del teclado yla salida de la 
pantalla. Y su estructura era muy 
simple. Supongo que nos inspiramos 
en el diseño de Spectrum, aunque 
añadimos muchas idess de nuestra 
propia cosecha. 


IM RG: Pensando en retrospectiva, 
¿qué habría hecho de forma distinta? 
BG: Hubiese ampliado el chip ASIC 
para incluir un mayor control de la 
memoria de la pantalla, y así mover 
los punteros y los contadores. 

Esto habria permitido obtener un 
movimiento virtual del contenido 
que se mostraba en la pantalla con 
respecto a la memoria. 


ME RG: ¿Cuáles fueron las lecciones 
más importantes que aprendió de su 
experiencia con SAM Coupé? 

BG: Que selanzó demasiado tarde, y 
que deberíamos haber desarrollado 
un PC compatible con Spectrum. 


IM RG: ¿Qué opina del legado de SAM 
Coupé y de la comunidad que ha 
surgido a su alrededor? 

BG: Cuando diseñamos SAM Coupé, 
intentamos que tuviese tantas 
conexiones como fuera posible. 
Quería que fuera el tipo de ordenador 
que todo diseñador joven quisiese 
tener, Me complace que aún haya 
tantos seguidores. Creo que fue una 
máquina que acabó desarrollando su 
propia personalidad. 


A 4 
2 ¿[BY 60 JANGEBORE] 


programa de Sho «Pasta for el nico software que seinckoyó con SAM Coup 


esponible en un par de meses, 

y que saldría a la venta por 175 
euros. Así es; SAM Coupé costaria la 
mitad que Atari 520ST, y casi una tercera 
parte que Amiga 500. En términos de 
rendimiento por euro, parecia no tener 
rival. Además, contaba con el 280, uno 
de los más populares, por lo que no 
habría escasez de programas pera el 
sistema. Y, claro, eso incluia los mies de 
Juegos que ya existían para Spectrum. 
Las cosas parecian ir y solo la mala 
suene podía echar por terra todo este 
esfuerzo. Por desgracia, eso fue 
lo que ocumó. 

El primer problema fue un 
retraso en la producción d 
SIC. Esto obigó a re: 
el lanzamiento a áciembre de 
1989, la fecha original, y solo 
se lanz 200 ordenadores 
antes del fin del año. MGT 
había perdido la oportunidad 
de 
navideño. Cuando la máquina 
ya estuvo en el mercado, el 
preco de venta había subido 
a 200 euros. Este aumento no pares 
preocupar a la prensa, ya que estaba 
impresionada con SAM Coupé y todo 
lo que representaba. Pero pronto 


Para empeorar las cosas, las unidades 
de disco también se retrasaron, y se 


volvió a posponer el lanzamiento varias 
semanas. Cuando por fin legaron, 


no se ejecutara 
utomáticamente. Por 
suene, el problema se 
solucionó pronto. Pero lo 
que no resuttó tan fácil 
de resolver fue la mala 
compatibilidad que tenia 
el ordenador con el 
sofware de Spectrum. 
MGT declaró que el 
de Spectrum eran 
compatibles, aunque 
ego redujo este 
porcentaje a un 75%. Sin embargo, 
muchos usuanos, la cifra real era más 
próxima al 50 o 60%. El motivo era que 
nó MGT no tenía hoencia para utilizar la 


sr durante el 


evidente que había truco. Si querías que ROM oficial de Spectrum, y el emulador 
emulara las funciones de Spectrum, utlzaba una "ROM básica” reescrita 


ación de Que afectaba a la compatibilidad, 
Más adelante, se lanzaron varios 
emuladores que usaban la ROM 
verdadera de Spectrum y ofrecían 
una compatibilidad absoluta, pen 
hasta entonces, las páginas de las 
evistas de Spectrum se llenaron 


tenias que comprar una actual 
memora de 256 KB por 45 euros, y una 
Unidad de disco por 100 euros. Al final 


los 450 euros que costaba 


Pack 


£6 Sianalizas a fondo SAM 
Coupé, verás que la sangre de 
Spectrum corre por sus venas) 


de cartas de usuarios contrariados 

aus hablaban de los juegos que no 

se podían cargar. Para empeorar las 
cosas, los consumidor lan que 
conformarse con los programas y 
juegos ya existentes, porque no parecia 
salr softwere exclusivo. Durante su 
miento, Ocean, US Gold, Domark, 
MicroProse, Codemasters, Virgin y 
Actvision anunciaron que apoya: 
ordenador si se venda ben y 
demanda. Incluso US Gold ti 
y aseguró que crear juegos para SAM 
Coupé era tan sencillo como mezciar el 
código de Spectrum con los gráficos de 
un ST. "Hemos contratado en Tienex 

2 Chris Brunnina, un programedor muy 
experimentado que nos ayudará a 
desarrollar una versión de «Smder» para 
SAM”. d3o el Director de desarrollo de 
US Gold, David la revista Your 
Sinclair "Solo debemos utilizar el código 
de Spectrum y los gráficos de ST, así 


e 


más alá 


rios de un SAM 


nunca apareció. De hecho, hubo que 
esperar hasta junio de 1990, sess meses 
ves su lanzamiento, pera ver el pr 


juego comercal 


RETROSPECTILA: SAM COUPE 


» Esta imagen muestra el prototipo 
dela placa lógica del SAM que fue 
sotade minuciosamente a mano. 


al 


» unque con mejores gráficos. 
P No obstante, si hubo alguna 
celebración no duró mucho, porque 
cuando Enigma Variatons lemó a MGT 
come des bso ja ssl 
Esto, solo recibió un men 
contestador automático anunci 
la empresa había entrado en suspensión 
de pagos el 12 de junio de 1990. 

El retraso inicial del hardware, los 
problemas de emulación 
y la escasez de soft 
exclusivo fueron las 
principales causes del 
fracaso. Además, la 
compaubiidad con 
Spectrum demostró ser una 
espada de doble filo. Para 
algunos, una compati 
regresiva significaba 
pensar también de forma 
regresiva, y al final SAM 
acebó vinculándose al 
propio Spectrum. Sin 
embargo Miles y Gordon aún creian 
que el ordenador tenía futuro. El 6 de 
agosto de 1990 anunciaron la formación 
de SAM Computers Ltd, una nueva 
empresa que continuaría prestando 
apoyo al ordenador. SAMCOo, como fue 
conocida después, intentó reavivar el 
interés de dos formas: bejando el precio 
del ordenador con unidad de disco a 230 
euros (70 euros nos) y fundando su 
propio selo, Revelation. Bajo él SAMCo 
publicó juegos de éxito como «Pines of 
Persia», «Manic Miner» y «Astrobalis. 

Pero SAM Coupé no pudo sobrevivir 
solo con esto, y aunque compañías 
como Ensgma Varisions squieron 
apoyéndolo, no había usuarios como 
para atraer a los pesos pesados. 
Esto propició que muchos jugadores 
desecharan SAM y eligieran otras 
máquinas. Era un círculo vicioso. Tras 
el fracaso de MGT muchos usuarios 
decidieron no confiar en SAMCo, Y: 
el 15 de julo de 1992, ras meses 
inactividad, la empresa 


Sin embargo, no fue el final. Una 
compañía lemada West Coast Computer 
compró las existencias de SAMCo y 
comenzó a vender el ordenador en 
1993. Incluso sacó a la venta un modelo 
actualizado lamado SAM Elite, que 
era el mismo sistema con 512 KB de 
memoria y una interfaz integrada para 
impresora. SAM Coupé acabó en manos 
de entusiastas que decidieron prolongar 
su vida escribiendo 
nuevos programas 
y desarrollando más 
hardware. La cobertura 
principal del ordenador 
munó junto con las 
revistas de Spectrum, 
pero las revistas 


la suficiente populandad como para 
publicar sus propios juegos, y compró la 
foencia para lanzar «Lermings Parecía 
que las cosas marchaban, y muchos 
usuaños presenciaron demostraciones 
que dejaban a las claras las capacidades 
gráficas y sonoras del ordenador. 

Un hecho importante ocumió en 
1996, cuendo el programador Allen 
Skilman empezó a vabejar en un 
emulador de SAM para Linux llamado 
«XCoupé» Simon Owen también tomó 


Windows, 0SX. Linux y otros sistemas. 

Se estima que se vendieron unos 
12.000 SAM Coupé en total, pero 
gracias a «SimCoupé» todos los que 
desecharon el ordenador hace 20 años, 
ahora pueden comprober de lo que era 
capaz. SAM Coupé no era el ordenador 
de 8 bit más importante del sector, ni 
Siquiera el más innovador, pero logró 
'acar en muchos aspectos 
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SAm COUPE 


10 JUEGOS PERFECTOS 


Aunque la historia de SAM Coupé 


fue de todo menos tranquila, con el tempo se produjeron una señe de títulos más 


que interesantes pera un ordenador que se ha acabado convirtiendo en toda una pieza de coleccionista. Muchos 


fueron versiones de juegos ya conocidos, pero de una calidad excepcional... y alguna qu 


PRINCE OF PERSIA 


»_FECHA DE LANZAMIENTO: 1991 


tra joya exclusiva. 


LEMMINGS 


»_FECHADE LANZAMIENTO: 1993 


» COMPAÑÍA: DOMARK/RI 


» COMPAÑÍA: FRED PUBLISHING 


» CREADOR: CHRIS Y 


»_CREADOR: CHRIS WE 


» DEL MISMO DESARROLLADOR. 
(1 Este fue el primer juego memorable para el 
L inciaban su lanzamiento 


reocupeción 
que los 


personajes perdesen animacion restaran cecad. 


» DEL MISMO DESARROLLADOR: OH NO! MORE LEMMINGS 
(O) Esta fue la conversión para SAM que los 
aficionados llevaban esperando mucho tiempo. 
o de que las pequeñas criaturas verdes invadirian 
to el ordenador se do a conocer en 1991, y por un 
como si una avalancha de titulos estuviese 
a punto de salir para la máquina. Nunca ocuró, y hubo que 
pera que «Lemmnings» aterrizara por fin en 
SAM Coupé. Para entonces, casi todo el mundo ya jugaba 
con la segunda parte, pero eso daba igual. ¡aLemmings» 
habia legado! Fue una buena conversión, tal vez un poco 
la més pequeña, pero seguía siendo 
da como el ongnal. 


Jenta y con una 
tan desesperante y div 


» FECHA DE LANZAMIENTO: 1558 


MANIC MINER SCAPE FROM TH! DEFENDER 
EEN 


MON: 


» COMPAÑÍA: PERSONA 


sm, pero merecia la pena ga: 


va versión. f 


funcionaba mi 


4. No habia scroll, y todo funcionaba a 
base de saños (como en la 
y en las versiones de 16 bit, demostró 
que la perspectiva somémca mucha gente a pensar que Pie usó el 


»_FECHA DE LANZAMIENTO: 1991 »_CREADOR: CHRIS PILE 
» COMPAÑÍA: DOMARK » DEL MISMO DESARROLLADOR: 
»_CREADOR: ENIGMAVAR! PRO-DOS 
» DEL MISMO DESARROLLADOR: AE, La historia que hay detrás de 
) esta versión de la recreativa 
de Williams es muy interesante. 
El programador, Chris Ple, preparó 


Persona en 
zor de la compaña munó de 
forma repentina y se pensó que el 
juego recibiría una producción muy 
En lugar de dejarlo olvidado 


mpo, se convirtió en un gran 
La calidad gráfica no es muy 
buena, y parece casi idéntica a la del 


en SAM Coupé. mismo código de la recrestva) 


Eshan the Legend 


LEGEND OF ESHAN 


» FECHA DE LANZAMIENTO: 1994 


TNT 


»» FECHADE LANZAMIENTO: 1995 
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WATERWORKS 


»» FECHA DE LANZAMIENTO: 1953 


» COMPAÑÍA: REVELATION 


» COMPAÑÍA: REVELATION 


» COMPAÑ ED PUBLISHING 


»_CREADOR: JOHN EYRE 


» CREADOR: MATT ROUND 


» CREADOR: MARTIN BELL 


» DEL MISMO DESARROLLADOR: 
SAMDICE 

El reducido número de 

usuarios de SAM dificultaba 
la compra de licencias, ya que la 
rentablidad que se conseguía era muy 
baja, de ahí que se crearan tantos 
clones. Este título es un ejemplo 
perfecto, ya que se basa en el cásico 
«Lords of Micrights de Specum. La 
trama nerra la misma histoña de orcos 
y reyes hechiceros. El juego dispone 
de 32.000 ubicaciones (todas elas 
representadas en Modo 4) y la 
de control por iconos es excelente 
Ííncluso se puede user ratón). Los que 
busquen Aventura y Estrategia en un 
juego de SAM, las encontrarán aquí 


STRATOSPHERE 


»_FECHA DE LANZAMIENTO: 1997 


> DS mo DESARROLLADOR: 


07 a RS 

el hogar de muchas 
herramientas de creación que 
ayudaron a los diseñadores a dominar 
les complezdades del 280. Mi 
Round udizó «GamesMaster» para 
crear vanos arcades que fueron 
indudos en algunos números de 
FRED, y uno de elos fue «TNT. Sin 
embargo, su calidad era tan buena que 
se decidió lanzario comercial 
Es muy perecido a «Bomb Jaco, 
aunque para dos jugadores, y supera 
a la segunda parte que apareció en 
de ordenadores de 8 bt 
Juego que no decepcionó a nad. 


INVASION ll 


» FECHA DE LANZAMIENTO: 2004 


» DEL MISMO DESARROLLADOR: 
WATERWORKS ll 


muchos juegos de rompecabezas. 
«VWatermorkss fue uno de tantos, 
y sañó a la venta más tarde de lo 

esperado, así que pocos le prestaron 


vatebe de un tilo fantástico que 
recordaba mucho a «Pipe Mania». El 
agua es tanto amiga como enemiga, 
y debes usarla para abrir puertas y 
matar enemi 
ahogarte. Su segunda parte ofre 
novedades, pero era demasiado fic 


» COMPAÑÍA: QUAZAR 


» COMPAÑÍA: QUAZAR 


> CREADOR: COLIN PISGOT 


» CREADOR: WARREN LEE 


» DEL MISMO DESARROLLADOR: MONEY BAGS 

Colin Piggot, de Quazar, pasó casi todo un año 

escribiendo este espectacular título de cuatro 
discos para SAM, lo que demostraba lo bien preparado 
que estaba para juegos en pseudo 3D. Y el resultado fue 
magnífico, con gráficos que se movían a gran velocidad y 
con suavidad, pese a ocupar casi la mitad de la pantalla. Se 
parecia el mítico «Bartezone», y el objetivo era recuperar las 
benderes que estaban repartidas por los 40 niveles mientras 
intentebas elminar a las naves enemigas. «Stratosphere» 
era compatible con la taneta de sonido Quazar Surround, 
pero perde parte de sus efectos si se intentaba emular No 
obstante, seguía siendo muy recomendable. 


DEL MISMO DESARROLLADOR: SNIPER FIRE 

1 El «Invasion» original era un simple arcade escri 
en «GamesMester» que se incluyó en el número 58 

Warren Lee, no pareció 

una segunda parte. Asi 

de plataformas basado en los 

¡grandes cíásicos del género, como « Impossble Mission» y 

«Fleshback». Tu misión es infitrarte en una base enemiga 

mientras procuras conservar tu cabeza intacta (la cual 

sale disparada de tus hombros más a menudo de lo que 

quisieras). Los gráficos son muy pequeños pero detalados, 

y la celiiad de las animaciones es exosiente. Señó 

exclusivamente con el número 10 de la revista SAM Revival 
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HA MUE 


AUGE Y CAIDA DE LA 
REALIDAD VIRTUAL 


A PRINCIPIOS DE LOS 90, MUCHOS DE LOS PRINCIPALES 
EXPERTOS EN VIDEOJUEGOS PROFETIZABAN QUE LA 


_DEL ENTRETENIMIENTO INTERACTIVO. _ 


ESALIO MAL? LA HISTORIA DE LA COMPA 
JICA VIRTUALITY TE AYUDARA A DESCUB 


Sicompaa con sóde 
28c0 de primera generación prometo 
apras idlorosas dstersnes de cuela. 


“Haba pasado los u'tmos cuatro años 
do juegos para NES y SNES, 
uy lejos, en Rare, y me aper 
cambio para averiguar de qué iba todo est 
tan de moda del 3D,” dice Matt Wilkinson, 
sen trabajó como desarrollador principal 
para la compaña, “Un sábado, me 
acerqué a la puerta de la nave mdustral 

sn ventanas que era su oficina, curriculum 
en mano, y lamé. El hombre que abrió la 
puerta tue Jon Waldemn. Me enseñó el 

gar y me contrató en el acto para trabajar 
drectamente para él”, Wikinson no perdió 
empo: “firmé mí dimisión en Ra 


Jenos de C 
ldem hubiese 


tabagr en Vinualty a las 11 del msmo de” 
Don McIntyre, quien se unió ala 
compaña un poco más tarde para 
trabajar en dseño 3D y desarrollo de 
are, tomó una ruta más convencional 
tespondí a un anunco de trabajo en 
perórico The Guardan”, dice. “Yo estaba 
apunto de acabar un méster en Diseño 
de Ingeniería Asistida por Ordenador en la 
Universidad de Strathciyde. Mi Icenciatura 
fue en Diseño de Producto, asi que tenía 
una buena mezda de arte y cenca. Puede 
que esto mteresase a Virtuaity entonces”. 
Para el intrépido dúo, la tentadora 
perspectiva de tratajar con tecnologia 
punta representaba un gran incento, 
¡pero pronto se hao evidente que vender 


AUGE Y CAIDA DE LA REALIDAD VIRTUAL 


“CONVENCER A LA GENTE 
NORMAL DE COLOCARSE UN 
CASCO Y PONERSE A HACER 

ASPAVIENTOS SIN SABER 
QUE IMAGEN DABAN FUE UN 
VERDADERO PROBLEMA” 


al gran púbico el sueño de la Reaicdad 
Vsnal seña más dol de lo previsto. “Era 
muy Interesante y al mismo tempo un 
poco frustrante.” comenta Wilenson. 
“Conwencer a le gente normal de colocarse 
un casco, todava sudado de la persona 
antenor, y ponerse a hace aspavientos 
sn seber que imagen daban y quién les 
estaba observando fue un problema”. Los 
primeros augurios no eran buenos, como 
recuerda “la pelo “Acoso” se estreno 
un año después de que me incorporara a | 
la compañia, y ni squiera Hollywood poda — Image O 
hacer que a sus actores les quedase bien 
un casco de RV. en la cabeza; asi que, 
¿Qué esperanza tenía una compaña real 
relizando la tecnología real que posea?” 
La tecnologá “real” en cuestión era 
bastante rudimentaria para lo que se ve 
hoy da, pero hay que recordar que añá 
principios de los 90 las imágenes en 3D 
estaban aún en la infancia. “Mrando haca 
aras, realmen: tábamos nwentando 
sobre la marcha”, comenta Melntyre. “No 
había normas establecidas por entonces 
en relación alos juegos 3D.” La batería 
mical de software de primera generación 
puede resultar vsualmente impresionante 
en comparación con el estándar al que 
estaban acostumbrados los jugadores 
aquelos ds, pero ya en 1991 la po: 
de gestión de poligonos de las unidades de 
Veneiity era asombrosa. “El hard 
un PC con una gran tarjeta de hardware a 
medida en su menor”, 
El calor que generaban era inmenso y 
si alguna vez viste un juego de Vrtualty 
estopearse en unos recreath 
normalmente por el calor. No había chips 
gráficos reales en las tarjetas, eran dobles 
procesadores que 1 la rendergación 
del software para la memoria de video 
recuerda. "Supongo que en aque 
era un kit muy potente, pero pronto quedó 
todo anticuado por 
PC que empezaron a surgir” 
Por supuesto, dentro de la Residad 
L los gráficos son sólo parte de un 
mucho més q > 
seño de los cascos es ruca “La 
tecnología disponible en aquel momento 
obligaba a que nuestros cascos fueran 
unos armatostes y tuvieran cables por 
todos lados”, recuerda Wikinson. “El 


.... 


»Don Melee. 


ae era 


ea 


ss gráficas O 


El De Wskdern en modo “drecino”. 


»aDacyl Notearestue ro de los primeros lanzamientos en AV.. ¡yde los más dvertidos! 


detector de movimientos conssta en un 
sensor magnético situado en el casco y en 
el mando, y aunque era el mejor dsponble 
seguía sendo problemático. Los cables 
podían causar interferencias magnéticas 

y si el detector se alejaba demasiado de 

la enorme y pesada cas generadora de 
¡campos magnétoos la señal de saída se 
volvía demasiado inestable. El efecto en el 
inteñor del casco era como tener un ataque 
epiéntico y resultaba muy desagradable. 
Recunimos a varios algoritmos para 

reducr el retardo, pero todos consistian 
básicamente en tomar varias lecturas 


A PESAR DE LA INDIFERENCIA 
MOSTRADA INICIALMENTE, LAS 
PELICULAS DE HOLLYWOOD 
ENSALZARON LA RV Y 
AYUDARON A GENERAR 
INTERES EN EL CONCEPTO 


r 


de una serie de imágenes y calcular el 
promedio de los resultados. Por supuesto, 
esto provoca un “lag” en el que Sientes 
Que tu cabeza está como embotada. 
Era una cuestión de equiibro, pero 
Cuando funcionaba correctamente y sin 
interferencas lo hacia muy bien”, comenta 

“También tuvimos que afrontar cuestiones 
¡como la velbadad de fps”. añade McIntyre. 

“Si caía por debajo de 25 fotogramas por 
segundo el jugador se mareaba”. 

Había oo problema surgido en la 
primera fase del desarrolo que esta vez 
no tenía nada que ver con el casco, sno 
más bien con lo que iba a ser colocado 
en su intenor. “Todos tenemos una 
separación de ojos ligeramente diferente, 
asi que las dos lentes LCD tuvieron que 
ser montadas en motores para permitir 
que el jugador pudiera ajustar la distancia 
entre elas”, comenta Wikinson. “Pero 
entonces aparece el problema de que 
los ojos de cada persona tenen unas 
características visuales diferentes y 
no hay espacio para un par de gafas 
dentro del casco. Por ello, cada pantalla 
LCD tenia un control de enfoque en un 
lateral del casco que permitía al jugador 
ajstarlas para cada ojo”. Para dar cabida 
a estos elementos, los cascos rebosaban 
hteralmente de parámetros configurables 


Y / “a 


yo 


Metetyre y Wan 


de todo tipo, y Wikinson cree que el 
equipo de mgenieros que los diseñaron 
merece especales elogíos: “la cantidad 
de hardware sofisticado del inteñor de los 
cascos es increble. Me quito el sombrero 
ante el pequeño grupo de diseñadores de 
hardware e ingenieros que trabajaron en 
Virtuality con un presupuesto tan pequeño”. 
Una vez que la tecnología empezó a 
rendr eficazmente el equipo se enfrentó 
a.0tro desafio: crear razones convincentes 
pera stuar el casco en un lugar de 
priviego. “El desarrolo real de nuestras 


“expeñencias RV.” fue fascinante”, continúa 


Wikinson. Pronto quedó claro que los 
tradicionales diseños de juego tendrían que 
ser redefinidos. “No pudimos emplear las 
mismas técnicas utlizadas por los juegos 
de consola porque el objetivo de nuestios 
juegos era motivar al jugador a grar la 


a 


28) ósparzrado «Sacos For Lect desarrolado por Grerún 
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Destinado a Jaguar VR, «Ms Corrurró 30» te htm comercaícado sa soporte de casco. 


cabeza”, 
continúa. Lamentablemente, este 
revolucionano detale de la RV. creó más 
problemas: “en el momento en que 
permites a un jugador controlar la dirección 
de la cámara girando la cabeza entras en 
un mundo de padecmientos. ¿Cómo hacer 
para que mire donde tú quieras? Las veces 
que observé a la gente de pie en una 
esquina y mirando a la pared fue mcreble. 
Tenías que llevar al jugador de la mano todo 
el rato para asegurarte de que se diviriera.” 
A pesar de que, como antguo 
empleado de Rare, Wikinson había 
ayudado a crear juegos de gran éxito 
como «Donkey Kong Country» y «Snake, 
Ratlein'Rols, su considerable experiencia 
no le sirvió de mucho a la hora de 
producir software de RY. “Los juegos 
convencionales no funcionan tan bien 
como se podría pensar”, afirma. “Virtuaity 
hizo un arcade para SEGA sobre un 
axtlero en una nave espacial. No drigias el 
vuelo, sólo disparabas, pero era fácil que 
te alcanzase el impacto de algo que no 


estabas 

vendo. SEGA decía que 
resultaba injusto para el jugador, por lo que 
se cambió de modo que sólo pudieras 
recibi daño de algo que era visible”. 
Problerna resuelto, ¿verdad? Pues no. “No 
fue hasta después de que el juego legara 
alas salas, que alguien se dío cuenta de 
que podías completarío con un solo crédito 
Site lÍmitabas a mirar al suelo todo el rato”, 
cuenta Wilkinson mientras ríe. 

El hecho de que la RY. fuera tan 
desconocida para el gran público resultó 
ses también muy problemático. “Todas 
les máquinas necesitaban de operadores 
para enseñar a la gente a ponerse el casco, 
porque era algo que nunca habían visto 
antes”, recuerda Wilkinson. "Resulta obvio 
cómo manejar un pad, pero mostrabas 
a alguien un casco y el extraño aparato 
que sujetabas en la mano y, de repente, 
quelo se convertía en una gran barrera”. 
Debido a que el coste de adquisición y 
funcionamiento de cada máquina era 
astronómeco, los operadores de juegos 
electrónicos se vieron obligados a cobrar 
mucho más por partida, lo que dsuadió 
todavía más a los posbles jugadores de 
darle una oportundad. “Recuerdo que fa 
al Trocadero de Londres para ver nuestras 
máquinas en acción y estaban cobrando 
tes Íboras algo más de 4 euros- por 
pertda”, recuerda Wikinson con una. 
mueca de dolor. “Tres libras por acabar 
con la cabeza sudorosa, parecer un idiota 
y Jugar a un juego en el que realmente no 
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» «Aplicaciones Arandas, promo RV producida por Ford Gakuy. 


AUGE Y CAIDA DE LA REALIDAD VIRTUAL 


sabías lo que estabas hacendo no es que 
1e anime a probar otra vez Especial 
cuando al tado de nuestras máquinas habia 
algo como el «A-360» de SEGA, que por 
50 céntimos te permitía sentane en un 
¡groscopio gigante y ser ploto de combate, 
reventando enemigos mientras dabas 
vueltas y lo pasabas en grande 
A pesar de la indferenca inicial 
mostrada heca la tecnología, peliculas 
de Holywood como “El Coriad 
Césped” y la ya 
ensalzaron la RY. y ayudaron a g 
interés. Vintuaity lo aprovechó y exportó 
¡con éxito sus méquinas a diferentes 
lugares del mundo, con EEUU. y 
Extremo Oriente como mercados 
clave. Los bares y cafés con speratos de 
Rezlidad Virtual empezaron a surgir con 
alarmante regularidad, y tal fue el éxito 
inical del sistema que algunas unidades 
fueron adquiridas por la más inusual 
chentela. “Me parece recordar a uno de los 
ingenieros dicendo que había instalado un 
per de sistemas en el yate del Sultán de 
Bruner”, señala Mcintyre. Pero s tenemos 
en cuenta que se rumoreaba que cada 
cápsula de RV. tenia un precio aproximado 


que rondaba los 60.000 dólares, pocos 
fueron los que pudieron permitrse el lujo. 
Sorprendentemente, con una sola 


las máquinas de Vrtualty fue desarrolado 
por equipos intemos. La notable primera 
¡generación de juegos noluye la aventura 
fantástica «Legend Quest, el simulador de 
vuelo «VIOL» el shooter de cenca foción 
«Grid Busters» y el adictivo multijugador 
«Dactyl Nightmare “Hasta cuatro 


¡Estas uridades se vendran en eBay. E transporte tuvo que ser espectacular 
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+ Eto do sepunts generación «lus Tarn» muestra fusta qué parto los estándares vsuales habian progresado 


1 La raro cel sorprendente «Bugay Bal» 


Visto en TV 
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jugadores se colocaban en un entomo 

envolvente basado en una plataforma y 

que dispararse entre si”, explica 
Meintyre. “Había un prerodácilo que 
volaba alrededor y descendía para atrapar 
jugadores después de que una certa 
cantidad de ásperos fueran realizados. 
Extrañamente, esto parecia ocur 
independentemente de si el jugador 
estaba ganando o perdiendo. A pesar de 
todo, el juego tenía una gran ambientación” 

Sin embargo, habia más cosas en 

Vrtuality aparte de los juegos. Wikinson 
tambén vebag en el departamento de 

“Apicacones Avanzadas” de la compaña, 
Que resulto tremendamente lucrativo. 


“Eran expenencas diseñadas a medida 
para grandes corporacones que buscaban 
tuquilos comercales para el lanzamiento 
de nuevos productos”, explica. “Pagaron 
mucho dinero por elas y tuvimos más 
trabajo del que podíamos abarcar. Un buen 
ejemplo fue el lanzamiento del Ford Galaxy 
Ford nos pagó por crear una expenencia 
para el usuaño en la que te sentatas en 
el asento de pesseros de un Fora Galaxy 
virtual conducido por un chófer. Podas usar 
tu mano vittual para acconar las ventanas 
eléctricas, alterar el seño intenor y exterior, 
y todo mientas el conductor parotesba 
sobre lo maraviloso que era el coche, 
Habia momentos en los que otro Galaxy 
te adelantaba con tablas de surf o bos 
amartadas al vehiculo para derr: ne 
su versatlidad. Estaba muy cuidado e 
intentaba servir de nformación al usuano. 
Se podían poner el casco, sentarse, mirar 
alrededor y dstruiar del paseo. Hemos 
más de estos de los que 1e puedas 
imaginar y pera una ampla vanedad de 
cientes en todo el mundo.” 
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» Prototipo de ura Jaguar VA con sus esteras de detección de movimiento en el casco 


» Los muy básicos modelos 30 9 juego de acción y tartas «legend Quest ¡Note prendas al sto 


De vuelta al entretensruento mteractvo, 
veros fabri de hardware observaban 
la evolucón de las máqunas recreatwas 
con interes. Muchos expertos de la 
indus predecian que la RV. doméstica 
sería el mercado emergente a medados 
de los 90, y la veterana estadounidense 
Atan decdó buscar el apoyo de Vriualy 
ala hora de llevar a los hogares juegos 
verdaderamente inmersos (y asequibles) 

"Pasé vaños meses rebajando es 
dispositivo portátl muy barato para Jaguar”, 
recuerda Wiknson, “Estuve esarbrendo 

código noredlemente complejo para 
sucr las lecturas de los dos sensores de 


geno 


inventores del radar, en los vigos tempos. 
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“DOS AÑOS DESPUES DEL 
ESTRENO DE LA SEGUNDA 
GENERACIÓN DE HARDWARE 
LA SERIE 2000 YA ESTABA 
OBSOLETA. PLAYSTATION 
DABA PATADAS A NUESTRAS 
MAQUINAS”, MATT WILKINSON 
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AUGE Y CAIDA DE LA REALIDAD VIRTUAL 


HT | “JON FUE UN VISIONARIO CON UN > virtuality: | 
PAR... FUNDAR UNA COMPAÑÍA — Los datos 

= QUE USABA UNA TECNOLOGÍA — seensao => 
DESCONOCIDA Y GENERABA UN E 
TOTAL ESCEPTICISMO FUE... 
ALGO INCREÍBLE”, DON MCINTYRE 
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zZAMOS EN LOS ARCHIVOS AMSTRAD, 
RMACIÓN SOBRE LA POPULAR 
RDENADORES PCW. Y ES QUE, COMO DESCUBRIRÁS, 


E 
PCW [PERSONAL COMPUTER WORDPROCCESOR] OFRECIA 


MUCHO MÁS DE LO QUE SIGNIFICAN SUS SIGLAS. 
¿dG 


UNA VEZ MÁS, PROFUNDI 
RECOPILANDO INFO 


vy 


Cuando apareció PCW, 
los Spectrum, Commodore 
y Amstrad CPC ya estaban 
metidos en las casas y 
cautivando a cualquiera que 
observara su potencial gráfico 
y sus maravillosos juegos. Y, 
sobre todo, entusiasmando a los 
más jóvenes, que insistian a sus 
padres en las grandes ventajas 
educativas que suponía tener 
uno de estos micros. 

Pero Amstrad PCW había 
llegado. Parecía algo serio 
y traía incluidos un monitor, 
una impresora y un teclado 


especial con teclas para “cortar”, 


“copiar”, “pegar” e “imprimir”. 
Sin embargo, el monitor era de 
pantalla verde y la máquina era 
publicitada haciendo hincapié 
en lo bien que hacía una cosa: 
procesar textos 

Hoy es fácil desprestigiar 
a PCW diciendo que era una 
máquina para una única 
tarea. Pero no es cierto. Fue 
mucho más que eso. Encajó 
perfectamente en la filosofía de 
Alan Sugar, jefe de Amstrad, de 
que si fabricas algo lo bastante 
barato y sencillo, la gente lo 
comprará. PCW demostró ser 


una alternativa asequible a las 
anticuadas máquinas de escribir 
y a los caros PCs, y fue instalado 
en oficinas, escuelas y también 
en hogares. De hecho, fue 
extremadamente popular, con 
700.000 unidades vendidas en 
tan sólo dos años, y unas ventas 
totales de 2,5 millones. 


Con CPC, Amstrad quiso 
diseñar un ordenador similar 
a Commodore 64, basándolo 
también en un procesador 6502, 
y encargó a un equipo de diseño 
trabajar en el hardware y el 
software. Con el tiempo quedó 
claro que el equipo no los plazos 
de entrega, por lo que Amstrad 
inició la búsqueda de alguien 
que les sacara del atolladero. 

Esa persona era Roland Perry. 
Amstrad pidió a Perry que 
hiciera el diseño y Locomotive 
Software se encargó de 
programar el software 
Locomotive ya poseía un 
intérprete de BASIC, pero estaba 
diseñado para trabajar con un 
procesador Z80, por lo que 
Amstrad desechó el 6502 y basó 
su CPC en el fiable chip de Zilog. 
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Leve 9 bé ura de las pocas compañas que 
¡5206 juegos pera POW. 


LocoScript 2 


Word Processor for the Amstrad PCW 


CPC tuvo un éxito inmediato 
en toda Europa, arrebatándole 
considerables ventas a Sinclair 
y Commodore. Aunque 
inicialmente se publicitó como 
un ordenador tanto para casa 
como para la oficina, CPC fue 
generalmente asumido como 
una plataforma de juegos. Por 
eso, cuando Locomotive aseguró 
que podia desarrollar una 
máquina exclusiva de proceso 
de textos, Amstrad aprovechó 
la oportunidad y creó PCW. La 
máquina se construyó de nuevo 
entorno al Z80, pero con mucha 
más RAM (256 KB por los 64 KB 
del CPC 464) y con una memoria 
de pantalla optimizada para la 
visualización de texto. CPC tenía 
una visualización de caracteres 
de 80x25, mientras que PCW 
alcanzaba 90x32, dejando asi 
espacio para el documento 
de texto y las opciones de 
programa, 

Cliff Lawson, que trabajó 
para Amstrad durante más de 20 
años y fue parte del equipo de 
lanzamiento de PCW, acredita 
su éxito como aparato “todo 
en uno”. “Parte de lo que hizo 
que PCW fuera tan exitoso fue 


que se trataba de una solución 
completa. No había que comprar 
mada más, excepto un paquete 
de folios DIN A4.” 


PCW 8256 fue lanzado en 1985, 
el mismo año que CPC 664 

y CPC 6128, y se vendió por 
399 libras (450 euros), lo que 

lo convertía en el sistema de 
procesamiento de textos más 
barato. La máquina corría bajo 
CP/M+, un sistema operativo 
parecido a DOS, y se benefició 
de sólidas aplicaciones software. 
Aparte del potente procesador 
detextos «LocoScript», que 
venía incluido, también se 
podían conseguir paquetes de 
hojas de cálculo y diseño. 

Al igual que Apple Macintosh, 
PCW contenía todo el hardware 
dentro de la caja del monitor, 
incluida una unidad de disquetes 
de 3” y 180 KB (con una ranura 
para una segunda disquetera 
opcional). El teclado y la 
impresora se conectaban al 
monitor y todo el sistema fluia 
a partir de una única fuente 
de alimentación. Arrancar el 
ordenador era tan sencillo como 


apretar el botón de encendido 
e introducir el floppy de 
«LocoScript» o el de CP/M+. 

La impresora era un poco 
lenta (90 caracteres por 
segundo en modo borrador y 20 
caracteres por segundo en modo 
de calidad de carta), y debías 
comprar un interfaz especial si 
querías conectar una impresora 
independiente. Pero el mayor 
inconveniente era la falta de 
memoria. 256 KB era una 
cantidad generosa para 1985, 
pero «LocoScript» lo pasaba mal 
cuando tenía que trabajar con 
documentos grandes. 

Como era de esperar, Amstrad 
lanzó poco después 8512, con 
doble cantidad de RAM y dos 
unidades de disquete de serie 
(curiosamente, la unidad B era 
capaz de leer y escribir 720 KB, 
mientras que la unidad A estaba 
todavía limitada a 180KB). 

Los modelos 8256/8512 fueron 
reemplazados por PCW 9512 

en 1987, y fue esta máquina de 
499 libras (564 euros) la que hizo 
mayores progresos dentro del 
sector empresarial. La pantalla 
seguía siendo monocroma 
launque ahora en blanco y negro 


AMSTRAD PCW8256/ 
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CAPED ED CRUSADER 


Es 


en vez de verde y negro) y las 
disqueteras de 3” pulgadas se 
mantenían (aunque ahora ambas 
eran de 720 KB). Sin embargo, 

la carcasa fue rediseñada 
parecer más de tipo empresarial 
y la impresora había sido 
mejorada. Se incluía una versión 
actualizada de «LocoScript» que 
aportaba características nuevas 
como la corrección ortográfica 

y opciones de combinación de 
correspondencia. 

En 1991, se puso a la venta 
PCW 9258, versión “recortada” 
de 9512, con la mitad de la 
memoria (256 KB) pero con 
una unidad de disco de 3, 
PCW 9512+ reemplazó a 9512, 
de nuevo con la adición de la 
unidad de 3,5”, que se habia 
vuelto cada vez más común. 
Los discos de 3” eran dificiles 
de encontrar y resultaban caros 
Ambos ordenadores también 
incluían un interfaz paralelo para 
que, finalmente, las impresoras 
de otros fabricantes pudieran 
ser vendidas junto a la máquina. 
Muchos paquetes incluyeron la 
impresora de inyección de tinta 
Canon BJ10. Más tarde en 1993, 
Amstrad lanzó PCW10, que era, 


de RAM; 


esencialmente, un 9512+ con una 
caja actualizada. 

PCW 10 demostró ser el 
“verdadero” modelo final PCW, 
mientras que el PCW 16 de 
1995 tenía más en común con 
los clones de PC de Amstrad. 
Todavía funcionaba bajo 280, 
pero ahora corriendo a 18MHz 
en lugar de 4 MHz, con 1 MB de 
RAM y discos de 3.5” de 1.44MB 
de alta densidad. También se 
eliminó CP/M+ en favor de 
un nuevo Sistema Operativo 
gráfico llamado Roseanne. Pero 
todas estas mejoras llegaban 
un poco tarde para Amstrad, 
con Windows y Word siendo ya 
dominantes. PCW 16 fracasó al 
intentar igualar el éxito de los 
modelos anteriores y empezó a 
ser eliminado gradualmente. 


PCW hoy 

Desde que PCW mordió el 
polvo la cantidad de software 
disponible para el ordenador se 
ha reducido. La mayoría de las 
casas que programaban para 


PCW han cerrado o han migrado 
a otros campos, y algunas de 
ellas han puesto sus productos 
al alcance del público. 

El único emulador de PCW 
disponible es «Joyce» (el 
nombre que se dio a PCW en 
Alemania) y se puede descargar 
desde la siguiente web: 
www.seasip.demon.co.uk. Pero, 
por razones de derechos de 
autor, para conseguir «Joyce» 

y ponerlo en marcha primero 
hay que cargar un disquete 
original de «LocoScript» o CP/ 
M+ en la unidad de disco del PC. 
Por otro lado, no parece existir 
ningún sitio que ofrezca juegos 
descargables de PCW. 

Existe un vasto y muy unido 
grupo de apoyo a la máquina. 
En el año 2000 se creía que 
más de 200.000 PCW eran 
todavía usados diariamente. No 
hay duda de que esa cifra ha 
disminuido, pero PCW sigue 
siendo un ordenador popular, 
muy querido y, ciertamente, 
dificil de olvidar. 


+ ordinateur 256 KO. 


[Arsad OC Sgue o gadss a exelente empador Joyas 


Mega PC. No pasará a la Historia como una de 
las mejores decsnes comerades de Amstrad. 


Recursos en la Red 


PCWKing 

www pewking.netfirms.com 

El entusiasta John King lleva esta 
exhaustiva web, cuyo objetivo es 
mantener con vida el legado de PCW. 


SD Micro 


Systems 
http://members.aol.com/sdmicro 

Uno de los mejores lugares para 
conseguir software y hardware de PCW. 
Steve (el dueño de la compañia) vende 
también un disco con juegos de tipo 
puzzle para PCW 16. 


Amstrad 
Computer Site 


http://web.ukonline.co.uk/ciff. 
lawson/index.htm 

El homenaje de Cliff Lawson al mundo 
de Amstrad, con un énfasis especial en 
el modelo PCW. 


John Elliot's 


Homepage 
www.seasip.demon.co.uk 

El hogar de Joyce, el emulador de PCW 
para Windows y Uni 


¡La revista con la mejor información sobre juegos de PC! 
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EJORES PREVIEWS EVIEWS. Los 
juegos para PC bajo el ojo de los expertos 
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» TODOS LOS ORDENADORES » JUEGOS QUE HICIERON HISTORIA. 
AL DETALLE. Los datos técnicos, el Una selección de algunos de los títulos retro 
desarrollo, las compañías, entrevistas a sus más importantes de cada época, para que 
creadores y a los programador conozcas ES nació la industria 
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